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1. WPROWADZENIE

Dynamiczny rozwój sprzêtu komputerowego i oprogramowania oraz coraz ³atwiejszy dostêp
do nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych powoduje sta³e poszerzanie za-
kresu zastosowañ komputerów i techniki komputerowej w ró¿nych obszarach ¿ycia, w tym tak¿e
w edukacji. Komputer to obecnie tak wa¿ny œrodek dydaktyczny, ¿e trudno wyobraziæ sobie bez
niego funkcjonowanie wspó³czesnej szko³y. Nale¿y wykorzystaæ fakt, ¿e komputer jest dla uczniów
narzêdziem bardzo atrakcyjnym i wzbudza ich ciekawoœæ. Komputer, nale¿ycie wykorzystywany
oraz wyposa¿ony w odpowiednie oprogramowanie, jest bardzo skutecznym œrodkiem dydaktycz-
nym, o szerokich mo¿liwoœciach zastosowania w edukacji.

Wspó³czesna szko³a powinna stwarzaæ uczniom warunki do nabywania umiejêtnoœci wyko-
rzystywania komputera i pos³ugiwania siê nowoczesnymi technologiami informacyjno-komuni-
kacyjnymi w zakresie potrzebnym do ¿ycia w rozwijaj¹cym siê spo³eczeñstwie informacyjnym.
Jest to jedno z podstawowych zadañ edukacji komputerowej realizowanej w szkole.

Nie mo¿na zapominaæ o aspekcie wychowawczym edukacji komputerowej. Trzeba kszta³to-
waæ w uczniach w³aœciwe postawy i prawid³owe nawyki w zakresie korzystania z komputera oraz
uœwiadamiaæ mo¿liwe zagro¿enia. Odpowiednie zachowania w tym wzglêdzie powinny byæ roz-
wijane od pocz¹tku nauki w szkole podstawowej.

Wœród najwa¿niejszych zalet wynikaj¹cych z zastosowania komputera w obszarze edukacji
nale¿y wymieniæ rozwijanie wœród uczniów aktywnoœci twórczej, rozbudzanie ciekawoœci po-
znawczej, a w efekcie zwiêkszanie zainteresowania przekazywanymi treœciami, aktywny udzia³
uczniów w procesie dydaktyczno-wychowawczym i rozwijanie zainteresowañ. Wszystkie te ele-
menty maj¹ znacz¹cy wp³yw na podniesienie efektywnoœci procesu nauczania i uczenia siê.

Reforma programowa kszta³cenia ogólnego1 podnios³a rangê edukacji komputerowej w szkole,
obejmuj¹c ni¹ wszystkie etapy kszta³cenia. Edukacja komputerowa jest realizowana w formie na-
stêpuj¹cych obowi¹zkowych zajêæ edukacyjnych:
• zajêcia komputerowe – I etap edukacyjny (klasy I–III szko³y podstawowej) oraz

II etap edukacyjny (klasy IV–VI szko³y podstawowej);
• informatyka – III etap edukacyjny (gimnazjum) oraz

IV etap edukacyjny (szko³y ponadgimnazjalne).

Po raz pierwszy w systemie edukacji wprowadzone zosta³y obowi¹zkowe zajêcia komputero-
we na I etapie kszta³cenia. Przed reform¹ programow¹ edukacja komputerowa w klasach I–III
szko³y podstawowej odbywa³a siê przede wszystkim w formie zajêæ dodatkowych, organizowa-
nych z wykorzystaniem godzin do dyspozycji dyrektora szko³y. Czêsto takie zajêcia dodatkowe
prowadzone by³y tylko w najstarszej klasie na I etapie edukacyjnym – w klasie III. Obecnie zajê-
cia komputerowe s¹ jednym z obszarów edukacji wczesnoszkolnej, obok edukacji polonistycz-
nej, spo³ecznej, przyrodniczej, matematycznej, muzycznej, plastycznej, zajêæ technicznych, jê-
zyka obcego nowo¿ytnego i wychowania fizycznego.

Zajêcia komputerowe na I etapie edukacyjnym realizowane s¹ w oparciu o wybrane programy
nauczania ogólnego – jedn¹ z propozycji jest przedstawiony w tym opracowaniu program na-
uczania zajêæ komputerowych pt. KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

1
Reforma programowa kszta³cenia ogólnego przygotowana przez Ministerstwo Edukacji Narodowej obowi¹zuje od
roku szkolnego 2009/2010, kiedy to – zgodnie z harmonogramem reformy – zmianami objêty zosta³ I i III etap edu-
kacyjny (w pierwszym roku funkcjonowania reformy zmiany wprowadzono w klasie I szko³y podstawowej oraz
klasie I gimnazjum). Na II i IV etapie edukacyjnym reforma programowa obowi¹zuje od roku szkolnego 2012/2013,
pocz¹wszy od klasy IV szko³y podstawowej i klasy I szko³y ponadgimnazjalnej.
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2
To, czym powinien byæ program nauczania ogólnego oraz jakie elementy musz¹ wchodziæ w jego sk³ad, okreœla
szczegó³owo rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 8 czerwca 2009 r. w sprawie dopuszczania do
u¿ytku w szkole programów wychowania przedszkolnego i programów nauczania oraz dopuszczania do u¿ytku
szkolnego podrêczników. Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI do prowadzenia zajêæ komputerowych
w klasach I–III szko³y podstawowej zawiera wszystkie wymienione w tym rozporz¹dzeniu elementy.

3
Podstawa programowa kszta³cenia ogólnego dla szkó³ podstawowych. Za³¹cznik nr 2 do rozporz¹dzenia Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 30 maja 2014 r. zmieniaj¹cego rozporz¹dzenie w sprawie podstawy programowej wycho-
wania przedszkolnego oraz kszta³cenia ogólnego w poszczególnych typach szkó³ (Dz. U. z 2014 r. poz. 803).

2. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI stanowi opis sposobu osi¹gania celów kszta³-
cenia i wychowania oraz realizacji treœci nauczania z zakresu zajêæ komputerowych w klasach
I–III szko³y podstawowej. Prezentowany program nauczania wchodzi w sk³ad szerszego projektu
wydawniczego o nazwie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, dotycz¹cego prowadzenia wydzielonych
zajêæ komputerowych na I etapie edukacyjnym. Oprócz programu nauczania na projekt sk³adaj¹
siê materia³y metodyczne dla nauczycieli oraz multimedialna p³yta CD-ROM dla uczniów.

ZA£O¯ENIA PROGRAMU NAUCZANIA

W publikowanym programie nauczania zamieszczono najpierw jego charakterystykê, która za-
wiera m.in. za³o¿enia programu, omówienie proponowanej koncepcji zajêæ komputerowych pro-
wadzonych w klasach I–III szko³y podstawowej w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIE-
ŒCI, przedstawienie elementów wchodz¹cych w sk³ad obudowy dydaktycznej do realizacji pro-
gramu oraz omówienie warunków sprzêtowo-programistycznych. W dalszej czêœci programu
nauczania zaprezentowano szczegó³owe cele kszta³cenia i wychowania, zamieszczono treœci na-
uczania w zestawieniu z odpowiadaj¹cymi im osi¹gniêciami edukacyjnymi uczniów, omówiono
sposoby osi¹gania przez uczniów celów edukacyjnych, jak równie¿ przedstawiono informacje na
temat oceniania i sprawdzania osi¹gniêæ uczniów2.

Punktem wyjœcia do opracowania programu nauczania by³a obowi¹zuj¹ca podstawa progra-
mowa kszta³cenia ogólnego3, w której edukacja wczesnoszkolna opisana zosta³a poprzez zestaw
celów kszta³cenia i wynikaj¹cych z nich ogólnych zadañ szko³y oraz wykaz wiadomoœci i umiejêt-
noœci ucznia koñcz¹cego klasê III szko³y podstawowej. Program nauczania KOMPUTEROWE
OPOWIEŒCI jest zgodny z podstaw¹ programow¹ w zakresie prowadzenia zajêæ komputerowych
w klasach I–III szko³y podstawowej, wskazuj¹c sposób osi¹gania przez uczniów celów edukacyj-
nych i kompetencji (wiadomoœci i umiejêtnoœci) okreœlonych w podstawie. Jednoczeœnie nawi¹-
zuje on do podstawy programowej w szerszym zakresie, uwzglêdniaj¹c cele kszta³cenia (wyma-
gania ogólne), zadania szko³y oraz treœci nauczania (wymagania szczegó³owe) sformu³owane dla
ca³ego I etapu edukacyjnego.

W programie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI za podstawowe przyjêto za³o¿enie, ¿e edukacja
szkolna, zw³aszcza w pocz¹tkowym okresie, powinna w jak najwiêkszym stopniu integrowaæ
poszczególne dziedziny wiedzy, ukazywaæ zwi¹zki i zale¿noœci miêdzy nimi, a w efekcie tworzyæ
w œwiadomoœci dziecka scalony obraz œwiata. W tym znaczeniu zajêcia komputerowe na I etapie
edukacyjnym nie powinny mieæ charakteru œciœle przedmiotowego, lecz raczej byæ jednym z ele-
mentów edukacji wczesnoszkolnej rozumianej jako integracja ró¿nych dziedzin wiedzy. Dlatego
w zaproponowanej koncepcji zajêæ komputerowych, prowadzonych w klasach I–III szko³y pod-
stawowej, za³o¿ono korelacjê treœci komputerowych z treœciami z pozosta³ych obszarów edukacji
wczesnoszkolnej i w konsekwencji nawi¹zanie do tematyki, która realizowana jest w nauczaniu
wczesnoszkolnym.

Podstawowym elementem zajêæ komputerowych prowadzonych w ramach projektu KOMPU-
TEROWE OPOWIEŒCI s¹ tematy, nazywane w projekcie tak¿e opowieœciami. Tematy te, nawi¹-
zuj¹ce w œcis³y sposób do treœci edukacji wczesnoszkolnej, u³o¿one zosta³y zgodnie z porz¹d-
kiem kalendarzowym wyznaczonym przez pory roku oraz przypadaj¹ce œwiêta.



52. CHARAKTERYSTYKA PROGRAMU NAUCZANIA

W realizowanych tematach, pochodz¹cych z ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej, od-
wo³ano siê do treœci nauczania z podstawy programowej dla I etapu kszta³cenia. Kolejnoœæ zapro-
ponowanych tematów i poruszane w ich ramach zagadnienia znajduj¹ odzwierciedlenie w pro-
gramach nauczania i popularnych pakietach wykorzystywanych w edukacji wczesnoszkolnej.

Na I etapie edukacyjnym uczniowie poznaj¹ komputer jako praktyczne narzêdzie umo¿liwiaj¹-
ce rozwi¹zywanie ró¿nego rodzaju zadañ, w tym znalezienie informacji na dany temat, nie ucz¹
siê natomiast o zasadach jego dzia³ania. Nacisk k³adziemy na praktyczne czynnoœci uczniów,
a wiedzê teoretyczn¹, pojêciow¹, ograniczamy do niezbêdnego minimum.

Na zajêciach komputerowych w klasach I–III uczniowie powinni stopniowo poznawaæ ró¿ne
mo¿liwoœci, jakie daje komputer. Wa¿ne jest odpowiednie ukierunkowanie w tym zakresie, wyra-
bianie prawid³owych nawyków i umiejêtnoœci pracy z komputerem, tak ¿eby dzieci od pocz¹tku
traktowa³y komputer jako narzêdzie, które pozwala zdobywaæ oraz utrwalaæ umiejêtnoœci i wia-
domoœci, umo¿liwia uczenie siê i rozwijanie zainteresowañ w ciekawy sposób, tak¿e w formie
edukacyjnej zabawy.

Komputer traktujemy jako narzêdzie praktyczne, wspomagaj¹ce zdobywanie takich kompe-
tencji, jak czytanie, pisanie, liczenie, tworzenie tekstów, wykonywanie rysunków czy wyszuki-
wanie informacji oraz korzystanie z nich.

Pokazaniu uczniom ró¿norodnych mo¿liwoœci komputera, w tym zw³aszcza wykorzystania go
do uczenia siê oraz rozwijania zainteresowañ, powinno s³u¿yæ odpowiednie oprogramowanie,
dobrane do wieku, mo¿liwoœci percepcyjnych i potrzeb najm³odszych uczniów. Oprogramowa-
nie proponowane do wykorzystania na zajêciach komputerowych prowadzonych w klasach I–III
w ramach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI to w g³ównej mierze oprogramowanie eduka-
cyjne, zebrane na uczniowskiej p³ycie CD-ROM. Korzystaj¹c z ró¿nych w formie multimedial-
nych programów, prezentacji, gier edukacyjnych i ich interaktywnych mo¿liwoœci, uczniowie mog¹
w interesuj¹cy sposób przyswoiæ sobie treœci z ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej.

Poniewa¿ przekaz treœci powinien byæ jak najbardziej atrakcyjny dla najm³odszego ucznia,
programy zosta³y przygotowane tak, aby oferowa³y dzieciom ró¿ne multimedialne mo¿liwoœci
(np. wys³uchanie piosenki, wiersza, obejrzenie animacji). Treœci kszta³cenia prezentowane s¹
w nich w sposób dynamiczny z wykorzystaniem takich elementów, jak grafika, animacja, dŸwiêk
i s³owo. Podczas korzystania z oprogramowania edukacyjnego uczniowie zdobywaj¹ pierwsze
umiejêtnoœci w zakresie pos³ugiwania siê mysz¹ i klawiatur¹.

W pracy z najm³odszymi uczniami istotne jest zdobywanie przez nich wiedzy i umiejêtnoœci
poprzez zabawê. W³aœciwie dobrane gry edukacyjne daj¹ uczniom takie mo¿liwoœci, pokazuj¹
komputer jako przyjazne narzêdzie pozwalaj¹ce uczyæ siê w formie zabawy. Nie tylko gry, lecz
tak¿e przygotowane na uczniowskiej p³ycie CD-ROM multimedialne programy edukacyjne za-
wieraj¹ liczne elementy zabawy.

Na zajêciach komputerowych w klasach I–III uczniowie, poznaj¹c ró¿ne mo¿liwoœci kompute-
ra, tworz¹ proste rysunki oraz pisz¹ proste teksty. Uczniowie korzystaj¹ z oprogramowania u¿yt-
kowego: edytora grafiki i edytora tekstu. Pos³uguj¹c siê edytorem grafiki, pocz¹tkowo koloruj¹
rysunki, rysuj¹ proste elementy graficzne, stopniowo poznaj¹ nowe narzêdzia do rysowania
i wykorzystuj¹ je w swoich pracach. Wykonuj¹c komputerowe rysunki, uczniowie m.in. rozwi-
jaj¹ zdolnoœci manualne i ucz¹ siê dok³adnoœci i precyzji w wykonywaniu zadañ.

Podczas pracy nad tworzeniem prostych tekstów uczniowie wykonuj¹ ró¿norodnie zadania
(np. uzupe³niaj¹ teksty, pisz¹ wyrazy i zdania, wyró¿niaj¹ wyrazy, z czasem przystêpuj¹ do sa-
modzielnego tworzenia krótkich tekstów). Proponuje siê, aby na podstawie tworzonych tekstów
uczniowie m.in. odpowiadali na pytania dotycz¹ce ich treœci, wyszukiwali odpowiednie fragmen-
ty tekstów, kszta³towali umiejêtnoœæ czytania ze zrozumieniem oraz wykonywali inne zadania.

Zgodnie z podstawowym za³o¿eniem przyjêtym w programie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI,
mówi¹cym o korelacji treœci komputerowych z pozosta³ymi obszarami edukacji wczesnoszkol-
nej, tematyka wszystkich rysunków i tekstów, jak równie¿ zwi¹zanych z nimi zadañ do wykona-
nia, odnosi siê do zagadnieñ realizowanych na ró¿nych zajêciach edukacyjnych w klasach I–III.
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4
Rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych planów nauczania
w szko³ach publicznych okreœla minimalny wymiar godzin dla poszczególnych obowi¹zkowych zajêæ edukacyjnych
na danym etapie kszta³cenia. Dla zajêæ komputerowych w klasach I–III szko³y podstawowej ustalona w tym rozpo-
rz¹dzeniu minimalna liczba godzin w trzyletnim okresie nauczania wynosi 95.

5
Wyjaœnienia MEN do rozporz¹dzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 7 lutego 2012 r. w sprawie ramowych pla-
nów nauczania w szko³ach publicznych.

Inny aspekt zajêæ komputerowych prowadzonych na I etapie kszta³cenia, uwzglêdniony w pre-
zentowanym programie nauczania, to wyszukiwanie i korzystanie z informacji. W tym zakresie
proponuje siê w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI wykonywanie ró¿norodnych æwiczeñ
zwi¹zanych ze zdobywaniem umiejêtnoœci wyszukiwania informacji z wykorzystaniem oprogra-
mowania edukacyjnego znajduj¹cego siê na uczniowskiej p³ycie CD-ROM (multimedialnych pro-
gramów edukacyjnych, prezentacji tematycznych). Informacje te mog¹ mieæ charakter tekstowy
lub graficzny. Uczniowie wykorzystuj¹ wyszukane informacje w ró¿ny sposób, np. do rozwi¹zy-
wania zagadek, udzielania odpowiedzi na pytania, formu³owania swobodnych wypowiedzi na
podany temat czy te¿ do modyfikowania rysunków w edytorze grafiki.

W kontekœcie nabywania umiejêtnoœci wyszukiwania informacji w ró¿nych Ÿród³ach i korzy-
stania z nich uwzglêdniono tak¿e przegl¹danie stron internetowych (w tym stron zamieszczo-
nych na uczniowskiej p³ycie CD-ROM oraz stron o adresach podanych przez nauczyciela). Wszyst-
kie proponowane w projekcie strony internetowe zawieraj¹ treœci zrozumia³e dla najm³odszych
uczniów, przekazywane w ciekawej i ró¿norodnej formie.

Szeroko rozumiana edukacja komputerowa prowadzona w klasach I–III szko³y podstawowej
to czas, w którym uczniowie powinni nabraæ prawid³owych nawyków zwi¹zanych z bezpieczn¹
oraz niezagra¿aj¹c¹ zdrowiu prac¹ z komputerem. Podstawowe zasady z tym zwi¹zane powinny
byæ przekazywane uczniom sukcesywnie w czasie zajêæ i wielokrotnie powtarzane. Treœci doty-
cz¹ce bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem, takie jak zachowanie prawid³owej postawy
w czasie korzystania z komputera, dba³oœæ o porz¹dek na stanowisku komputerowym, stosowa-
nie siê do ograniczeñ w zakresie czasu spêdzanego przed komputerem, zachowanie bezpieczeñ-
stwa podczas korzystania z Internetu, zajmuj¹ wa¿ne miejsce wœród treœci nauczania przewidzia-
nych w programie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

Zdobywanie przez uczniów dobrych nawyków w zakresie bezpiecznego korzystania z kompu-
tera oraz œwiadomoœæ zagro¿eñ stanowi jeden z najwa¿niejszych elementów funkcji wychowaw-
czej zajêæ komputerowych. W programie zwrócono uwagê tak¿e na inne aspekty wychowawcze,
takie jak przestrzeganie zasad pracy obowi¹zuj¹cych w szkolnej pracowni komputerowej, posza-
nowanie sprzêtu komputerowego czy kulturalne komunikowanie siê z innymi uczniami podczas
wykonywania zadañ na zajêciach komputerowych.

Zajêæ z komputerem nie powinno ograniczaæ siê do samej pracy z tym narzêdziem. St¹d te¿
w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI proponuje siê stwarzaæ na zajêciach komputerowych
ró¿ne sytuacje dydaktyczne tak¿e daj¹ce uczniom mo¿liwoœæ wypowiadania siê oraz s³uchania
wypowiedzi innych.

WYMIAR CZASOWY REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Program nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI przygotowany jest do realizacji wydzielo-
nych zajêæ komputerowych w ³¹cznym wymiarze 3 godzin tygodniowo przez trzy lata nauki na
I etapie edukacyjnym. W programie zak³ada siê prowadzenie zajêæ komputerowych w trzech cy-
klach jednorocznych w wymiarze 1 godziny tygodniowo w klasie I, II i III, co odpowiada mini-
malnemu wymiarowi godzin przeznaczonych na realizacjê zajêæ komputerowych na I etapie kszta³-
cenia, okreœlonemu w ramowych planach nauczania4.

Program nauczania przewiduje realizacjê 32 godzin lekcyjnych w ka¿dym cyklu rocznym. Za-
³o¿enia w zakresie liczby godzin zajêæ przyjêto zgodnie z wyjaœnieniami dotycz¹cymi ramowych
planów nauczania5, okreœlaj¹cymi, ¿e minimalna ogólna liczba godzin przeznaczona na poszcze-
gólne obowi¹zkowe zajêcia edukacyjne zosta³a obliczona na 32-tygodniowe lata szkolne.
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KONCEPCJA ZAJÊÆ KOMPUTEROWYCH WED£UG PROGRAMU NAUCZANIA

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI wszystkie dzia³ania uczniów zmierzaj¹ce do zdo-
bycia przez nich zak³adanych w programie nauczania wiadomoœci i umiejêtnoœci w zakresie wy-
korzystania narzêdzi komputerowych zaplanowane zosta³y w ramach 1-, 2- lub 3-godzinnych
tematów (opowieœci), nawi¹zuj¹cych do treœci edukacji wczesnoszkolnej. Podstawowym ele-
mentem ka¿dego tematu s¹ æwiczenia. Wszystkie æwiczenia w danej opowieœci dotycz¹ okreœlo-
nego tematu i zak³adaj¹, oprócz zdobycia umiejêtnoœci komputerowych, wykorzystanie oraz po-
szerzenie przez uczniów wiedzy i umiejêtnoœci z innych obszarów edukacji wczesnoszkolnej.

W ramach poszczególnych tematów przygotowano ró¿norodne æwiczenia, z których wiêkszoœæ
przewiduje wykorzystanie komputera. Na zajêciach uczniowie wykonuj¹ niekiedy tak¿e æwicze-
nia o nieco innym charakterze, w których nie pos³uguj¹ siê bezpoœrednio narzêdziami kompute-
rowymi, np. opisuj¹ wykonany przez siebie komputerowy rysunek, œpiewaj¹ wspólnie piosenkê
wys³uchan¹ w programie edukacyjnym czy odpowiadaj¹ na pytania zainspirowane tematem za-
jêæ. Przedmiotem niektórych æwiczeñ jest opisanie sposobu pos³ugiwania siê prostymi narzêdzia-
mi komputerowymi w nawi¹zaniu do prac wykonanych przez uczniów za pomoc¹ komputera.

W za³o¿eniach projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI zagadnienia komputerowe przenikaj¹
siê z treœciami edukacji wczesnoszkolnej. Na pocz¹tku ka¿dego tematu przewidziano wprowa-
dzenie nawi¹zuj¹ce do edukacji wczesnoszkolnej – wprowadzenie to ma formê rozmowy z ucznia-
mi lub swobodnych wypowiedzi uczniów, w których wykorzystuj¹ oni w³asne doœwiadczenia
oraz posiadan¹ wiedzê. Niekiedy æwiczenie wykonane za pomoc¹ komputera stanowi punkt wyj-
œcia do wypowiedzi uczniów na okreœlony temat. Przyk³adowo, po zapoznaniu siê z prezentacj¹
multimedialn¹ o ¿yciu zwierz¹t w okresie zimy i wykonaniu poleceñ zwi¹zanych z treœci¹ tej
prezentacji uczniowie formu³uj¹ ustn¹ wypowiedŸ na temat niesienia pomocy zwierzêtom w cza-
sie zimy. Sposób, w jaki skorelowano treœci nauczania z zakresu zajêæ komputerowych z treœcia-
mi z ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej na konkretnych lekcjach, pokazano szczegó³o-
wo w scenariuszach zajêæ znajduj¹cych siê w materia³ach metodycznych dla nauczycieli.

Zgodnie z przedstawion¹ wczeœniej uwag¹ projekt KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI zak³ada w ra-
mach zajêæ komputerowych na I etapie edukacyjnym realizacjê tematów o zró¿nicowanym czasie
trwania zajêæ: od 1 do 3 godzin lekcyjnych. Na kolejnych zaplanowanych zajêciach uczniowie
poznaj¹ nowe umiejêtnoœci komputerowe i powtarzaj¹ umiejêtnoœci zdobyte wczeœniej. Taki cha-
rakter ma wiêkszoœæ zajêæ w danej klasie. Inny charakter maj¹ jedynie zajêcia z ostatniego tematu
w klasie I i II, jak równie¿ zajêcia z dwóch ostatnich tematów w klasie III. Na zajêciach tych
uczniowie utrwalaj¹ wybrane umiejêtnoœci komputerowe zdobyte w poszczególnych klasach. Oto
godzinowa charakterystyka tematów realizowanych w ró¿nych klasach:
• klasa I – tematy 3-godzinne (wyj¹tek stanowi ostatni, 2-godzinny temat utrwalaj¹cy umiejêtno-

œci zdobyte w klasie I);
• klasa II – tematy 2-godzinne (w tym tak¿e ostatni temat utrwalaj¹cy umiejêtnoœci z klasy II);
• klasa III – tematy 2-godzinne oraz 1-godzinne (przy czym dwa ostatnie tematy utrwalaj¹ce

umiejêtnoœci z ca³ego I etapu edukacyjnego s¹ tematami 2-godzinnymi).

Ju¿ od klasy I zapoznajemy uczniów z podstawowymi zasadami mówi¹cymi o tym, jak nale¿y
pracowaæ z komputerem, ¿eby nie nara¿aæ w³asnego zdrowia. Zasady te powinny byæ przypomi-
nane na bie¿¹co na zajêciach. Wa¿ne, aby uczniowie ju¿ od klasy I nabrali w³aœciwych nawyków
w zakresie bezpiecznego korzystania z komputera.

W klasie I zaplanowano realizacjê 11 tematów. Z uwagi na specyfikê klasy I, zwi¹zan¹ z rozpo-
czêciem przez uczniów szkolnej edukacji oraz ich mo¿liwoœciami rozwojowymi, po³o¿ono na-
cisk na wykorzystanie multimedialnych gier i programów edukacyjnych. Korzystanie z ³atwych
w obs³udze, a przy tym atrakcyjnych komputerowych gier i zabaw oraz ciekawych multimedial-
nych programów edukacyjnych, stanowi jedn¹ z najw³aœciwszych form wprowadzania dzieci do
pos³ugiwania siê komputerem. Korzystaj¹c z oprogramowania edukacyjnego, bazuj¹cego zgod-
nie z za³o¿eniami programu na treœciach edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie ucz¹ siê wykony-
waæ podstawowe operacje za pomoc¹ myszy oraz rozpoczynaj¹ korzystanie z klawiatury.
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Jedn¹ z ulubionych przez dzieci form aktywnoœci twórczej jest malowanie i rysowanie. Dlatego
te¿ w klasie I wiele æwiczeñ poœwiêcono wykonywaniu przez uczniów prostych zadañ zwi¹za-
nych z komputerowym malowaniem i rysowaniem za pomoc¹ edytora grafiki. Uczniowie m.in.
koloruj¹ i uzupe³niaj¹ rysunki oraz rysuj¹ proste elementy graficzne, korzystaj¹c z narzêdzi edy-
tora grafiki. Bior¹c pod uwagê specyfikê klasy I, zdobywanie dopiero przez uczniów znajomoœci
liter i cyfr oraz umiejêtnoœci w zakresie pisania i czytania, jak równie¿ zamiar stopniowego poka-
zywania uczniom mo¿liwoœci pos³ugiwania siê ró¿nymi narzêdziami komputerowymi – wprowa-
dzenie elementów pisania, tworzenie prostych komputerowych tekstów oraz korzystanie ze stron
internetowych przewidziano od klasy II.

W klasie I rozk³ad zajêæ wchodz¹cych w sk³ad poszczególnych 3-godzinnych tematów jest œciœ-
le okreœlony. Na pierwszych zajêciach z danego tematu uczniowie korzystaj¹ z multimedialnego
programu edukacyjnego lub z gry edukacyjnej zwi¹zanej z tematem zajêæ. Natomiast na drugiej
i na trzeciej lekcji wykonuj¹ æwiczenia z wykorzystaniem edytora grafiki. Na drugiej lekcji ucznio-
wie zdobywaj¹ zawsze nowe umiejêtnoœci w zakresie tworzenia komputerowych rysunków, na-
tomiast na trzeciej lekcji przede wszystkim powtarzaj¹ te umiejêtnoœci. Na zajêciach z ostatniego
tematu przewidzianego w klasie I uczniowie utrwalaj¹ wybrane umiejêtnoœci korzystania z pro-
gramów multimedialnych oraz tworzenia rysunków za pomoc¹ komputera.

Realizacjê treœci nauczania w klasie II zaplanowano w ramach 16 tematów. Uczniowie w dal-
szym ci¹gu korzystaj¹ z multimedialnych gier i programów edukacyjnych o ró¿nej tematyce. Po-
znaj¹ równie¿ nowe narzêdzia edytora grafiki i pos³uguj¹ siê nimi do tworzenia komputerowych
rysunków. Æwiczeñ z wykorzystaniem edytora grafiki jest jednak ju¿ mniej ni¿ w klasie I.

Na zajêciach komputerowych w klasie II uczniowie pisz¹ litery, cyfry, wyrazy i proste zdania.
Rozpoczynaj¹ pisanie krótkich, prostych tekstów w edytorze tekstu. W tej klasie pojawia siê tak¿e
nowe zagadnienie – przegl¹danie stron internetowych i wyszukiwanie na nich informacji. Pocz¹t-
kowo uczniowie korzystaj¹ ze stron internetowych znajduj¹cych siê na p³ycie CD-ROM. Nastêp-
nie otwieraj¹, zamieszczone w Internecie, strony WWW o adresach podanych przez nauczyciela.

W klasie II na tych samych zajêciach uczniowie pos³uguj¹ siê czêsto ró¿nym oprogramowa-
niem, np. wykorzystuj¹ oprogramowanie edukacyjne i edytor tekstu czy te¿ przegl¹darkê interne-
tow¹ i edytor grafiki. Wykonywane na tej samej lekcji æwiczenia z wykorzystaniem ró¿nych na-
rzêdzi komputerowych s¹ zwykle ze sob¹ œciœle zwi¹zane.

W ostatnim temacie przewidywanym w klasie II uczniowie utrwalaj¹ wybrane umiejêtnoœci
z zakresu tworzenia tekstów w edytorze tekstu oraz korzystania ze stron internetowych.

W klasie III przewidziano realizacjê 19 tematów, z czego 13 tematów jest 2-godzinnych, a 6 to
tematy 1-godzinne. W tej klasie uczniowie w dalszym ci¹gu korzystaj¹ z multimedialnych gier
i programów edukacyjnych, a tak¿e rozwijaj¹ swoje umiejêtnoœci w zakresie tworzenia rysunków
i tekstów za pomoc¹ komputera (np. redaguj¹ ¿yczenia, zaproszenie czy list). Na podstawie zdo-
bytych umiejêtnoœci uczniowie tworz¹ rysunki i dokumenty tekstowe od pocz¹tku. W klasie III
uczniowie w wiêkszym zakresie korzystaj¹ ze stron WWW dostêpnych w Internecie, wyszukuj¹c
na nich informacje na podany temat. Ponadto ucz¹ siê korzystania z informacji przedstawionych
na stronach internetowych.

Zwykle w tematach, w których przewidziane jest wykorzystanie Internetu, uczniowie wyko-
nuj¹ tak¿e æwiczenia zwi¹zane np. z tworzeniem tekstów czy rysunków. Zreszt¹ na wielu zajê-
ciach w klasie III uczniowie pos³uguj¹ siê ró¿nymi narzêdziami komputerowymi (np. w jednym
æwiczeniu pracuj¹ z plikiem graficznym w edytorze grafiki czy z komputerowym s³ownikiem
ortograficznym, a w nastêpnym z plikiem tekstowym w edytorze tekstu).

W klasie III na zajêciach z dwóch ostatnich tematów uczniowie utrwalaj¹ wybrane umiejêtno-
œci komputerowe z ca³ego I etapu edukacyjnego. Dotyczy to korzystania ze stron WWW dostêp-
nych w Internecie oraz tworzenia rysunków i tekstów za pomoc¹ komputera.

Na nastêpnej stronie programu nauczania przedstawiono zestawienie wszystkich tematów za-
jêæ przewidzianych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI z podzia³em na klasy i z okreœle-
niem liczby godzin przeznaczonych na dany temat.
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KLASA I
Temat I-1. Wakacje ju¿ za nami . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-2. Poznajemy bli¿ej komputer . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-3. Jesienn¹ por¹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-4. Zwierzêta wokó³ nas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-5. Zwyczaje bo¿onarodzeniowe . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-6. Nasze zimowe zabawy. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-7. Zwierzêta w czasie zimy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-8. Wiosenne porz¹dki w ogrodzie . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-9. Wycieczka po szkole . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-10. Jesteœmy Polakami . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 godz.
Temat I-11. Witajcie wakacje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz. (temat utrwalaj¹cy)

        Razem 32 godz.
KLASA II
Temat II-1. Park jesieni¹ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-2. Opiekujemy siê zwierzêtami w domach . . . . . . . 2 godz.
Temat II-3. Urz¹dzenia techniczne w ¿yciu codziennym . . . 2 godz.
Temat II-4. W uczniowskim pokoju . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-5. Legenda o powstaniu pañstwa polskiego . . . . . . 2 godz.
Temat II-6. Kraków – dawna stolica Polski . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-7. Zimowe dyktando . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-8. W kalendarzowym rytmie . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-9. Karnawa³ z Kopciuszkiem . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-10. W œwiecie ksi¹¿ek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-11. Wycieczka rowerowa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-12. Wielkanocne tradycje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-13. Ziemia – planeta Uk³adu S³onecznego . . . . . . . 2 godz.
Temat II-14. Spotkanie z Fryderykiem Chopinem . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-15. Z wizyt¹ w teatrze . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat II-16. Nasze zabawy i zainteresowania . . . . . . . . . . . . 2 godz. (temat utrwalaj¹cy)

        Razem 32 godz.
KLASA III
Temat III-1. Wakacyjne pami¹tki . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-2. Znowu w szkole . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-3. Zwiedzamy muzea . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-4. W jesiennym nastroju . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-5. Warszawa – nasza stolica . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-6. Ortografia na weso³o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-7. Zimowe zapasy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-8. Œwiêta, œwiêta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-9. Pomagamy skrzydlatym przyjacio³om . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-10. Œwiêto babci i dziadka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-11. W ogrodzie zoologicznym . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-12. W pracowni malarskiej . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-13. Nadchodzi wiosna . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-14. Chochlikowe psoty . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-15. W trosce o Ziemiê . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-16. Sylwetki wielkich Polaków . . . . . . . . . . . . . . . . 1 godz.
Temat III-17. Dla mamy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz.
Temat III-18. Wybieramy siê na spotkanie z dinozaurami . . 2 godz. (temat utrwalaj¹cy)
Temat III-19. Nasze wakacyjne plany . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2 godz. (temat utrwalaj¹cy)

        Razem 32 godz.
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W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI realizacja zajêæ komputerowych na I etapie eduka-
cyjnym odbywa siê bez podrêcznika dla uczniów. Nauczyciel wykorzystuje przygotowane dla
niego materia³y metodyczne, natomiast uczniowie korzystaj¹ z multimedialnej p³yty CD-ROM.
Taka forma pracy wymaga innego podejœcia do zajêæ, wiêksza jest rola nauczyciela, który powi-
nien m.in. zapoznaæ uczniów z treœci¹ æwiczeñ i w obrazowy sposób przedstawiæ sposób wyko-
nania czynnoœci za pomoc¹ komputera. Jest to nowe spojrzenie na zajêcia komputerowe, w takim
ujêciu uczniowie koncentruj¹ siê na samej pracy z komputerem jako istocie tych zajêæ.

OBUDOWA DYDAKTYCZNA DO REALIZACJI PROGRAMU NAUCZANIA

Na obudowê dydaktyczn¹ programu nauczania sk³adaj¹ siê materia³y metodyczne dla nauczy-
cieli oraz multimedialna p³yta CD-ROM dla uczniów.

Materia³y metodyczne przygotowane dla nauczycieli zosta³y opracowane w formie elektronicz-
nej, wydane na p³ycie CD-ROM. Stanowi¹ one wsparcie metodyczne dla tych nauczycieli, którzy
zdecydowali siê na prowadzenie zajêæ komputerowych w klasach I–III szko³y podstawowej we-
d³ug projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI. Wœród zgromadzonych na p³ycie nauczycielskiej
materia³ów znajduje siê program nauczania oraz zestaw scenariuszy zajêæ z towarzysz¹cymi im
materia³ami dodatkowymi.

Scenariusze przygotowano do wszystkich zajêæ komputerowych przewidzianych w projekcie.
Zosta³y one opracowane z podzia³em na tematy, w formie osobnych dokumentów tekstowych.
Poszczególne scenariusze obejmuj¹ jedn¹, dwie lub trzy lekcje, w zale¿noœci od liczby jednostek
lekcyjnych przewidzianych dla danego tematu.

Wszystkie scenariusze cechuje œciœle okreœlona budowa. W pierwszej czêœci, maj¹cej charakter
wspólny dla wszystkich lekcji z danego tematu, podano m.in. czas trwania zajêæ, przewidywany
termin realizacji, treœci edukacji wczesnoszkolnej, do których nawi¹zuje siê w danym temacie,
jak równie¿ nowe umiejêtnoœci komputerowe nabywane przez uczniów w trakcie zajêæ oraz za-
stosowane komputerowe œrodki dydaktyczne.

Zasadniczym elementem ka¿dego scenariusza jest, przedstawiony w postaci wypunktowanej,
szczegó³owy przebieg lekcji. Wymieniono tutaj kolejne czynnoœci dydaktyczne wykonywane na
zajêciach z po³o¿eniem nacisku na planowane dzia³ania uczniów. W tej czêœci scenariusza za-
mieszczono polecenia wszystkich æwiczeñ proponowanych na danej lekcji (wyró¿nione w doku-
mencie innym kolorem). Przedstawione dalej w scenariuszu czynnoœci to w g³ównej mierze pro-
pozycja dotycz¹ca sposobu wykonania okreœlonego æwiczenia. W przebiegu ka¿dej lekcji uwzglêd-
niono tak¿e szczegó³owe zapisy odnosz¹ce siê do w³¹czenia w ramy zajêæ komputerowych treœci
z zakresu edukacji wczesnoszkolnej.

Po przedstawieniu przebiegu poszczególnych lekcji zamieszczono w scenariuszu praktyczne
uwagi o realizacji zajêæ z podzia³em na wykonywane æwiczenia. S¹ to ró¿nego rodzaju rady, wska-
zówki oraz dodatkowe wyjaœnienia dotycz¹ce m.in. niektórych czynnoœci nauczyciela i uczniów,
sposobu wykonania æwiczeñ, organizacji zajêæ oraz uwagi techniczne zwi¹zane z wykorzysta-
niem proponowanego oprogramowania.

Szczegó³owy opis sposobu korzystania ze scenariuszy zajêæ przedstawiono w osobnym doku-
mencie do³¹czonym do scenariuszy. Do wiêkszoœci scenariuszy zajêæ dodano poza tym przyk³a-
dowe rozwi¹zania æwiczeñ. Niektóre scenariusze uzupe³nione zosta³y materia³ami pomocniczy-
mi dla nauczycieli.

Scenariusze zajêæ zosta³y przygotowane w formie plików otwartych, zapisanych w popular-
nym formacie dokumentów tekstowych. Umo¿liwia to nauczycielom modyfikowanie scenariuszy
wed³ug w³asnych potrzeb, na przyk³ad w celu przystosowania do mo¿liwoœci zespo³u klasowego
lub wyposa¿enia szkolnej pracowni komputerowej.

Scenariusze zajêæ dla klas I–III szko³y podstawowej z projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI
³¹cz¹ do pewnego stopnia cechy podrêcznika (polecenia æwiczeñ, opis sposobu wykonania æwi-
czeñ) i poradnika metodycznego (uwagi na temat wykonania æwiczeñ i organizacji lekcji).
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Drugim elementem sk³adaj¹cym siê na obudowê dydaktyczn¹ programu nauczania KOMPU-
TEROWE OPOWIEŒCI jest multimedialna p³yta CD-ROM dla uczniów. Zawiera ona m.in. specjal-
nie przygotowane oprogramowanie edukacyjne oraz pliki niezbêdne do wykonania æwiczeñ prze-
widzianych w scenariuszach zajêæ. W scenariuszach zamieszczono odwo³ania do wszystkich ma-
teria³ów zebranych na p³ycie uczniowskiej, a tak¿e przedstawiono szczegó³ow¹ propozycjê ich
wykorzystania na zajêciach.

Uczniowska p³yta CD-ROM nie wymaga instalacji oprogramowania, uruchamia siê automatycznie
po w³o¿eniu do napêdu. P³yta ma system obs³ugi przyjazny dla najm³odszych uczniów – z ani-
mowan¹ myszk¹ wystêpuj¹c¹ w roli przewodniczki oraz przejrzystym menu umo¿liwiaj¹cym
³atwy wybór materia³ów.

Na p³ycie zamieszczono piêæ multimedialnych programów edukacyjnych, zawieraj¹cych treœci
z zakresu ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej: Komputer i inne urz¹dzenia techniczne
(zajêcia techniczne, zajêcia komputerowe), Cztery pory roku (edukacja przyrodnicza), Z kart hi-
storii Polski (edukacja spo³eczna), Ma³y s³ownik ortograficzny (edukacja polonistyczna), Zadania
matematyczne (edukacja matematyczna). Z danym programem uczniowie pracuj¹ kilkukrotnie
w ca³ym cyklu zajêæ, korzystaj¹c z wybranych jego elementów na ró¿nych zajêciach. Szczegó³o-
we propozycje dotycz¹ce wykorzystania okreœlonego programu na konkretnych zajêciach zosta³y
przedstawione w scenariuszach zajêæ.

Program Komputer i inne urz¹dzenia techniczne sk³ada siê z 5 prezentacji, które dotycz¹ urz¹-
dzeñ wspó³pracuj¹cych z komputerem, organizacji stanowiska pracy z komputerem oraz k¹cika
uczniowskiego, jak równie¿ urz¹dzeñ elektrycznych wykorzystywanych w domu i ich bezpiecz-
nego u¿ytkowania. Prezentacje te maj¹ interaktywny charakter i dodatkowo zawieraj¹ elementy
zabaw edukacyjnych.

Z kolei w sk³ad programu Cztery pory roku wchodz¹ ró¿ne w formie materia³y zwi¹zane z pora-
mi roku. S¹ wœród nich prezentacje (na przyk³ad o ¿yciu zwierz¹t w okresie zimy czy wiosennych
pracach w ogrodzie), wiersz o jesiennym krajobrazie, piosenka o zimowych zabawach dzieci oraz
krzy¿ówka wiosenna.

Nastêpny z programów edukacyjnych, Z kart historii Polski, sk³ada siê z 3 czêœci, poœwiêco-
nych polskim symbolom narodowym, postaciom s³awnych Polaków i legendzie o powstaniu pañ-
stwa polskiego. Ka¿da czêœæ programu ma charakter oddzielnej prezentacji. W prezentacjach tych,
oprócz informacji tekstowych, uczniowie mog¹ wys³uchaæ hymnu pañstwowego oraz fragmen-
tów wybranych utworów Fryderyka Chopina.

Ma³y s³ownik ortograficzny to program, za pomoc¹ którego uczniowie mog¹ wyszukiwaæ wyra-
zy z trudnoœciami ortograficznymi i sprawdzaæ ich pisowniê. Korzystaj¹c z programu o takim
charakterze, uczniowie poznaj¹ specyfikê pracy z komputerowym s³ownikiem. Oprócz wyrazów
z trudnoœciami ortograficznymi program ten zawiera podstawowe zasady pisowni oraz zabawy
utrwalaj¹ce pisowniê wyrazów z „ó” zamkniêtym.

W programie Zadania matematyczne przygotowano 3 zadania. W jednym z nich uczniowie
rozwi¹zuj¹ zagadki zwi¹zane z kalendarzem, w innym obliczaj¹ zapasy zgromadzone na zimê,
a w kolejnym wykonuj¹ proste obliczenia zegarowe zwi¹zane z baœni¹ o Kopciuszku. We wszyst-
kich zadaniach funkcjonuje system pomocy.

Uczniowska p³yta CD-ROM zawiera te¿ dziesiêæ gier i zabaw o charakterze edukacyjnym, zró¿-
nicowanych pod wzglêdem treœci i formy. S¹ wœród nich m.in.: puzzle, rebusy, domino, labirynt
i krzy¿ówka. Jest równie¿ gra umo¿liwiaj¹ca uczniom wykonywanie æwiczeñ w pisaniu za po-
moc¹ klawiatury. Zasady ka¿dej gry omawia lektor.

Na p³ycie znajduje siê tak¿e zestaw 60 plików przeznaczonych do wykonania æwiczeñ w edyto-
rze grafiki (pliki z rysunkami) i edytorze tekstu (pliki z tekstami). Tematyka poszczególnych
plików odnosi siê œciœle do tematu zajêæ, w ramach którego dany plik jest wykorzystywany. Szcze-
gó³owy sposób wykonania æwiczenia z wykorzystaniem okreœlonego pliku przedstawiony zosta³
w scenariuszach zajêæ.
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P³ytê uczniowsk¹ uzupe³niaj¹ dwie tematyczne witryny internetowe przygotowane w wersji
offline specjalnie do projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI: Z wizyt¹ w Krakowie i Wycieczka
rowerowa. Korzystaj¹c z tych witryn, uczniowie ucz¹ siê przegl¹daæ strony internetowe, pos³ugi-
waæ siê odsy³aczami i wyszukiwaæ na stronach informacje na podany temat.

Multimedialna p³yta CD-ROM dla uczniów wraz z p³yt¹ z materia³ami metodycznymi dla na-
uczycieli tworz¹ komplet pomocy dydaktycznych, wydany w formie dwup³ytowego zestawu de-
dykowanego nauczycielom prowadz¹cym zajêcia komputerowe na I etapie edukacyjnym. P³yta
CD-ROM z oprogramowaniem uczniowskim znajduje siê tak¿e w oddzielnej dystrybucji razem
z licencj¹ na okreœlon¹ liczbê szkolnych stanowisk komputerowych.

WARUNKI SPRZÊTOWO-PROGRAMISTYCZNE

W podstawie programowej, w zalecanych warunkach i sposobie realizacji zajêæ komputero-
wych na I etapie edukacyjnym, okreœlono, ¿e uczniom klas I–III szko³y podstawowej nale¿y umo¿-
liwiæ korzystanie ze szkolnej pracowni komputerowej. Dotychczasowa praktyka dotycz¹ca reali-
zacji tych zajêæ w m³odszych klasach szko³y podstawowej pokaza³a, ¿e odbywaj¹ siê one g³ównie
w szkolnych pracowniach komputerowych.

Pe³na realizacja programu nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI mo¿liwa jest w szkolnych
pracowniach komputerowych typu IBM PC6, w których najczêœciej wykorzystywanym systemem
operacyjnym jest jedna z wersji systemu Microsoft Windows. W celu realizacji niektórych zajêæ
komputerowych potrzebny jest dostêp do Internetu.

Do osi¹gniêcia celów edukacyjnych i realizacji treœci nauczania zaplanowanych w programie
niezbêdne jest, oprócz systemu operacyjnego, oprogramowanie u¿ytkowe ró¿nego typu: edytor
grafiki, edytor tekstu, przegl¹darka internetowa. Uwzglêdniaj¹c wyposa¿enie pracowni kompute-
rowych w szko³ach podstawowych oraz popularnoœæ oprogramowania u¿ytkowego, proponuje
siê do æwiczeñ z edytorem grafiki zastosowaæ prosty program graficzny Microsoft Paint (aplikacjê
œrodowiska Microsoft Windows), do æwiczeñ z edytorem tekstu – znany program Microsoft Word
(jeden z elementów wchodz¹cych w sk³ad pakietu narzêdziowego Microsoft Office), natomiast do
otwierania i przegl¹dania stron internetowych – jedn¹ z podanych przegl¹darek internetowych:
Windows Internet Explorer, Mozilla Firefox lub Opera.

W scenariuszach zajêæ odwo³ano siê do ró¿nych wersji wymienionego wy¿ej oprogramowania
u¿ytkowego (edytora grafiki Microsoft Paint i edytora tekstu Microsoft Word), wskazuj¹c m.in.
lokalizacjê w tych programach odpowiednich narzêdzi wykorzystywanych w poszczególnych
æwiczeniach.

Uczniowie mog¹ równie¿ korzystaæ z innego dostêpnego oprogramowania, umo¿liwiaj¹cego
wykonanie æwiczeñ zaproponowanych w scenariuszach zajêæ, np. z edytora tekstu wchodz¹cego
w sk³ad bezp³atnego zestawu programów u¿ytkowych z pakietu OpenOffice.org (oprogramowa-
nia typu open source).

Wszystkie przewidziane w programie nauczania treœci zwi¹zane z wykorzystaniem multime-
dialnego oprogramowania edukacyjnego dostosowanego do wieku, mo¿liwoœci i potrzeb uczniów
klas I–III szko³y podstawowej mo¿na zrealizowaæ, korzystaj¹c z multimedialnych gier i progra-
mów edukacyjnych zgromadzonych na uczniowskiej p³ycie CD-ROM. Niemniej jednak nauczy-
ciel mo¿e siêgn¹æ tak¿e po inne oprogramowanie edukacyjne, bêd¹ce w wyposa¿eniu szkolnej
pracowni komputerowej.

6
Wiêkszoœæ pracowni komputerowych w szko³ach podstawowych, w tym tych powsta³ych w ramach projektów Pra-
cownia internetowa w szkole podstawowej oraz Pracownie komputerowe dla szkó³ (projektów zwi¹zanych z tworze-
niem i wyposa¿aniem pracowni komputerowych w szko³ach podstawowych zrealizowanych przez Ministerstwo Edu-
kacji Narodowej), wyposa¿ona zosta³a w komputery zgodne ze standardem IBM PC. Wiêcej informacji na temat
charakterystyki wyposa¿enia szkolnych pracowni komputerowych z wymienionych projektów mo¿na znaleŸæ na
stronach internetowych MEN (www.men.gov.pl).
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Wœród kluczowych umiejêtnoœci zdobywanych przez uczniów w trakcie ca³ej edukacji na po-
ziomie szko³y podstawowej, okreœlonych w podstawie programowej kszta³cenia ogólnego7, jest
umiejêtnoœæ pos³ugiwania siê nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,
w tym tak¿e do wyszukiwania i korzystania z informacji. Wi¹¿e siê ona z jednym z najwa¿niej-
szych zadañ szko³y podstawowej sformu³owanym w podstawie programowej, jakim jest przygo-
towanie uczniów do ¿ycia w spo³eczeñstwie informacyjnym. Wspomniana umiejêtnoœæ oraz za-
danie szko³y zosta³y okreœlone dla ca³ej szko³y podstawowej, a wiêc odnosz¹ siê te¿ do I etapu
edukacyjnego. Podstawow¹ form¹ wdra¿ania uczniów do korzystania z szeroko pojêtych techno-
logii informacyjno-komunikacyjnych w szkole podstawowej s¹ zajêcia komputerowe, prowadzo-
ne pocz¹wszy od klasy I.

PODSTAWA PROGRAMOWA DLA I ETAPU EDUKACYJNEGO

W podstawie programowej okreœlono cele kszta³cenia (wymagania ogólne) dla I etapu eduka-
cyjnego. Cele te wyznaczaj¹ kierunek kszta³cenia na tym etapie edukacyjnym. Jednym z najwa¿-
niejszych celów edukacji wczesnoszkolnej jest wspomaganie dziecka w rozwoju intelektualnym,
emocjonalnym, spo³ecznym, etycznym, fizycznym i estetycznym. Wa¿ne jest równie¿ takie wy-
chowanie, aby dziecko w miarê swoich mo¿liwoœci by³o przygotowane do ¿ycia w zgodzie z sa-
mym sob¹, ludŸmi i przyrod¹. Nale¿y zadbaæ o to, ¿eby dziecko odró¿nia³o dobro od z³a, by³o
œwiadome przynale¿noœci spo³ecznej (do rodziny, grupy rówieœniczej i wspólnoty narodowej)
oraz rozumia³o koniecznoœæ dbania o przyrodê. Jednoczeœnie d¹¿y siê do ukszta³towania syste-
mu wiadomoœci i umiejêtnoœci potrzebnych dziecku do poznawania i rozumienia œwiata, radze-
nia sobie w codziennych sytuacjach oraz do kontynuowania nauki w klasach IV–VI szko³y pod-
stawowej (na II etapie kszta³cenia).

Podstawa programowa w czêœci poœwiêconej I etapowi edukacyjnemu okreœla tak¿e ogólne
zadania szko³y, wynikaj¹ce z przyjêtych celów kszta³cenia. S¹ wœród nich m.in.: rozwijanie pre-
dyspozycji i zdolnoœci poznawczych dziecka, kszta³towanie u dziecka pozytywnego stosunku do
nauki oraz rozwijanie ciekawoœci w poznawaniu otaczaj¹cego œwiata i w d¹¿eniu do prawdy.
Innym zadaniem szko³y, sformu³owanym w podstawie programowej, jest dba³oœæ o to, aby dziec-
ko mog³o zdobywaæ wiedzê i umiejêtnoœci potrzebne do rozumienia œwiata, w tym zagwaranto-
wanie mu dostêpu do ró¿nych Ÿróde³ informacji i mo¿liwoœci korzystania z nich.

W osi¹gniêciu celów kszta³cenia i wype³nianiu zadañ stawianych szkole podstawowej, okreœlo-
nych w podstawie programowej, pomaga realizacja zajêæ komputerowych na I etapie edukacyj-
nym oraz skorelowanie ich pod wzglêdem nauczanych treœci i tematyki z ró¿nymi obszarami
edukacji wczesnoszkolnej (np. edukacj¹ polonistyczn¹, spo³eczn¹, przyrodnicz¹, matematyczn¹,
muzyczn¹, plastyczn¹ czy zajêciami technicznymi).

W podstawie programowej przedstawiono treœci nauczania (wymagania szczegó³owe) dla za-
jêæ komputerowych prowadzonych w klasach I–III szko³y podstawowej jako wykaz wiadomoœci
i umiejêtnoœci ucznia koñcz¹cego klasê III. Nale¿y jednak mieæ na uwadze, ¿e edukacja wcze-
snoszkolna jest procesem roz³o¿onym na 3 lata nauki szkolnej. Oznacza to, ¿e wiadomoœci i umie-
jêtnoœci, kszta³towane w klasie III, stanowi¹ powtórzenie, pog³êbienie i poszerzenie treœci z po-
przednich dwóch lat edukacji (z klasy I i II).

Na nastêpnej stronie programu nauczania przytoczono fragment obowi¹zuj¹cej podstawy pro-
gramowej kszta³cenia ogólnego dla szkó³ podstawowych odnosz¹cy siê do zajêæ komputerowych
realizowanych na I etapie edukacyjnym.

7
Zgodnie z rozporz¹dzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programo-
wej wychowania przedszkolnego oraz kszta³cenia ogólnego w poszczególnych typach szkó³ (Dz. U. z 2012 r. poz.
977 z póŸn. zm.).
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Treœci nauczania – wymagania szczegó³owe

8. Zajêcia komputerowe. Uczeñ:
1) pos³uguje siê komputerem w podstawowym zakresie;
2) pos³uguje siê wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijaj¹c swoje zainteresowa-

nia; korzysta z opcji w programach;
3) wyszukuje informacje i korzysta z nich:

a) przegl¹da wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. stronê swojej szko³y),
b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach w okreœlonym

zakresie,
c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

4) tworzy teksty i rysunki:
a) wpisuje za pomoc¹ klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,
b) wykonuje rysunki za pomoc¹ wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;

5) zna zagro¿enia wynikaj¹ce z korzystania z komputera, Internetu i multimediów:
a) wie, ¿e praca przy komputerze mêczy wzrok, nadwerê¿a krêgos³up, ogranicza kontakty

spo³eczne; wie, jak trzeba korzystaæ z komputera, ¿eby nie nara¿aæ w³asnego zdrowia,
b) ma œwiadomoœæ niebezpieczeñstw wynikaj¹cych z anonimowoœci kontaktów i podawa-

nia swojego adresu,
c) stosuje siê do ograniczeñ dotycz¹cych korzystania z komputera, Internetu i multimediów.

W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI w sposób szczególny potraktowano klasê I, co zna-
laz³o odzwierciedlenie w koncepcji zajêæ komputerowych prowadzonych wed³ug tego projektu
(omówionej w rozdziale 2. programu nauczania), jak równie¿ w rozk³adzie treœci nauczania
i odpowiadaj¹cym im zak³adanym osi¹gniêciom edukacyjnym uczniów (przedstawionym w roz-
dziale 4. programu nauczania).

CELE KSZTA£CENIA

G³ównym celem zajêæ komputerowych, sformu³owanym w programie nauczania KOMPUTE-
ROWE OPOWIEŒCI, jest opanowanie przez najm³odszych uczniów umiejêtnoœci pos³ugiwania
siê komputerem w podstawowym zakresie, korzystanie z ró¿nego rodzaju oprogramowania (edu-
kacyjnego i u¿ytkowego), a tak¿e elektronicznych Ÿróde³ informacji (w tym z zasobów Internetu)
w stopniu dostosowanym do potrzeb i mo¿liwoœci rozwojowych. Na zajêciach komputerowych
uczniowie powinni nabraæ przekonania, ¿e komputer to narzêdzie o szerokich zastosowaniach,
s³u¿¹ce nie tylko do zabawy i rozrywki, lecz tak¿e wspomagaj¹ce uczenie siê i rozwijanie zainte-
resowañ. Wa¿ne jest równie¿ nabywanie przez uczniów œwiadomoœci, ¿e niew³aœciwie wykorzy-
stywany komputer to narzêdzie nios¹ce pewne zagro¿enia, zwi¹zane na przyk³ad ze zbyt du¿¹
iloœci¹ poœwiêcanego mu czasu, wyborem niew³aœciwych gier komputerowych czy niekontrolo-
wanym korzystaniem z Internetu.

W programie nauczania cele kszta³cenia i cele wychowania w zakresie zajêæ komputerowych
sformu³owano w oparciu o zapisy obowi¹zuj¹cej podstawy programowej dla klas I–III szko³y
podstawowej. Zapisy te zosta³y rozwiniête i uszczegó³owione.

Oto zestawienie celów kszta³cenia, których osi¹gniêcie pozwoli uczniom zdobyæ wiadomoœci
i umiejêtnoœci komputerowe za³o¿one w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

  1. Poznanie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem oraz zagro¿eñ wynikaj¹cych
z ich nieprzestrzegania.

  2. Kszta³towanie nawyków zwi¹zanych z bezpieczn¹ oraz niezagra¿aj¹c¹ zdrowiu prac¹ z kom-
puterem.

  3. Poznanie zasad pracy w szkolnej pracowni komputerowej i stosowanie siê do nich.
  4. Rozpoznawanie elementów podstawowego zestawu komputerowego i okreœlanie ich prze-

znaczenia.
  5. Nabywanie umiejêtnoœci wykonywania podstawowych operacji za pomoc¹ myszy w ró¿nych

sytuacjach podczas pracy z komputerem.
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  6. Pos³ugiwanie siê programami edukacyjnymi dostosowanymi do wieku, mo¿liwoœci i potrzeb
najm³odszych uczniów – zdobywanie, poszerzanie oraz utrwalanie wiadomoœci i umiejêtno-
œci z ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej, rozwijanie zainteresowañ.

  7. Wyszukiwanie informacji w multimedialnych programach edukacyjnych.
  8. Korzystanie z multimedialnych elementów programów edukacyjnych (np. odtwarzanie dŸwiê-

ku, animacji).
  9. Stosowanie oprogramowania edukacyjnego do rozwi¹zywania zadañ z ró¿nych dziedzin.
10. Korzystanie z edukacyjnych gier komputerowych, wykonywanie zadañ zgodnie ze scenariu-

szem gry.
11. Poznanie wybranego sposobu uruchamiania programu komputerowego w œrodowisku pracy.
12. Poznanie przeznaczenia wybranych elementów okna programu w zakresie potrzebnym do

wykonania æwiczeñ; wykonywanie operacji w oknach programów u¿ytkowych.
13. Korzystanie z prostych narzêdzi edytora grafiki s³u¿¹cych do rysowania i malowania.
14. Modyfikowanie rysunków w edytorze grafiki (uk³adanie fragmentów rysunku, dorysowywa-

nie elementów, wykonywanie podstawowych operacji na fragmentach rysunku).
15. Zdobywanie umiejêtnoœci tworzenia prostych rysunków w edytorze grafiki.
16. Kszta³towanie umiejêtnoœci pisania za pomoc¹ klawiatury.
17. Modyfikowanie prostych tekstów w edytorze tekstu (uzupe³nianie fragmentów tekstu, dopi-

sywanie tekstu, wprowadzanie poprawek, wykonywanie operacji na fragmentach tekstu).
18. Zdobywanie umiejêtnoœci tworzenia prostych tekstów w edytorze tekstu, np. kilkuzdanio-

wych wypowiedzi oraz prostych form u¿ytkowych (zaproszenia, ¿yczeñ, listu prywatnego).
19. Stosowanie w podstawowym zakresie wybranych sposobów zmiany wygl¹du tekstu w edyto-

rze tekstu.
20. Korzystanie z oprogramowania u¿ytkowego do utrwalania wiedzy i umiejêtnoœci oraz do roz-

wi¹zywania zadañ z ró¿nych obszarów edukacji wczesnoszkolnej.
21. Zapisywanie komputerowej pracy w pliku w folderze wskazanym przez nauczyciela.
22. Postrzeganie Internetu jako jednego ze Ÿróde³ informacji.
23. Zdobywanie umiejêtnoœci przegl¹dania stron internetowych o podanych adresach w przegl¹-

darce internetowej, korzystania z odsy³aczy graficznych i tekstowych, nawigowania po stro-
nach WWW w podstawowym zakresie.

24. Zdobywanie umiejêtnoœci wyszukiwania informacji na stronach internetowych.
25. Korzystanie z informacji wyszukanych w Ÿród³ach elektronicznych: programach edukacyj-

nych i na stronach internetowych (np. do rozwi¹zywania zagadek, udzielania odpowiedzi na
pytania, tworzenia dokumentów tekstowych i rysunków).

CELE WYCHOWANIA

Istotnym elementem zajêæ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym jest ich
aspekt wychowawczy. Maj¹c na uwadze zapewnienie dziecku w m³odszym wieku szkolnym
wszechstronnego oraz harmonijnego rozwoju, cele kszta³cenia i cele wychowania nale¿y trakto-
waæ w œcis³ej integracji ze sob¹.

Wa¿ne jest poznanie przez uczniów zasad zachowania siê obowi¹zuj¹cych w szkolnej pracow-
ni komputerowej (m.in. zajmowanie sta³ych miejsc pracy, dba³oœæ o porz¹dek na stanowisku
komputerowym, zachowanie dyscypliny podczas zajêæ) i respektowanie ich.

Przygotowuj¹c najm³odszych uczniów do œwiadomego korzystania z narzêdzi komputerowych,
zapoznajemy ich stopniowo z zasadami dotycz¹cymi bezpiecznej i higienicznej pracy z kompute-
rem, jak równie¿ wdra¿amy do ich przestrzegania.

Celem zajêæ komputerowych w aspekcie wychowawczym jest ukszta³towanie w uczniach w³a-
œciwych postaw, wyrobienie dobrych nawyków w zakresie korzystania z komputera (np. stoso-
wanie siê do ograniczeñ czasowych zwi¹zanych z prac¹ z komputerem, robienie przerw w pra-
cy). Istotne u najm³odszych uczniów jest kszta³towanie nawyku pracy z komputerem pod kon-
trol¹ osób doros³ych, niezwykle wa¿ne zw³aszcza w kontekœcie korzystania z gier komputero-
wych i Internetu.
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Dla wielu uczniów komputer to narzêdzie, które przede wszystkim s³u¿y do zabawy. Jednym
z najwa¿niejszych celów wychowawczych zajêæ komputerowych prowadzonych w klasach I–III
szko³y podstawowej jest wyrobienie w uczniach œwiadomoœci, ¿e komputer to narzêdzie pozwa-
laj¹ce w interesuj¹cy sposób zdobywaæ oraz pog³êbiaæ wiadomoœci i umiejêtnoœci z ró¿nych ob-
szarów edukacyjnych, jak równie¿ rozwijaæ zainteresowania. W³aœciwie wykorzystany kompu-
ter, wraz z oprogramowaniem odpowiednim dla najm³odszych uczniów, to œrodek dydaktyczny
umo¿liwiaj¹cy rozbudzenie w uczniach postawy ciekawoœci œwiata i pozwalaj¹cy poznawaæ ró¿-
ne zagadnienia w atrakcyjny sposób.

Ró¿norodnoœæ tematyki przewidzianej w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI niesie ze sob¹
ró¿norodnoœæ treœci wychowawczych realizowanych na zajêciach komputerowych. S¹ wœród nich
m.in. treœci patriotyczne, zwi¹zane z kszta³towaniem œwiadomoœci narodowej, szacunek dla tra-
dycji rodzinnej wyra¿aj¹cy siê m.in. w kultywowaniu œwi¹t i pamiêci o wa¿nych wydarzeniach
o charakterze rodzinnym czy te¿ propagowanie postaw maj¹cych na celu troskê o ochronê œrodo-
wiska naturalnego.

Dostrzegaj¹c zalety korzystania z komputera, uczniowie powinni byæ stopniowo uœwiadamiani
tak¿e o ró¿nych zagro¿eniach, jakie niesie to narzêdzie. Zbyt d³ugi czas spêdzany przed kompu-
terem powoduje zmêczenie wzroku oraz ograniczenie kontaktów spo³ecznych. Spêdzanie wielu
godzin przed ekranem monitora ma negatywny wp³yw na samopoczucie. W tym kontekœcie nale-
¿y pamiêtaæ o aktywnym wypoczynku, na przyk³ad o spacerach i zabawach na œwie¿ym powie-
trzu. Inny aspekt to nieprawid³owa postawa prowadz¹ca do nadwerê¿enia krêgos³upa i wad po-
stawy. Konieczne jest rozs¹dne planowanie czasu przeznaczonego na pracê i zabawê z kompute-
rem. Trzeba znaleŸæ czas na naukê, odpoczynek czy spotkanie z przyjació³mi.

Odpowiednio dobrane gry komputerowe kszta³tuj¹ aktywnoœæ dzieci w formie tak lubianej przez
nich zabawy. Nale¿y na zajêciach komputerowych wskazaæ uczniom przyk³ady ró¿nych gier,
dobranych do ich wieku i mo¿liwoœci percepcyjnych – powinny byæ wœród nich przede wszyst-
kim gry o charakterze edukacyjnym. Niezbêdne jest wyjaœnienie uczniom, ¿e nie wszystkie gry
komputerowe s¹ odpowiednie dla dzieci. Gry mog¹ bawiæ i uczyæ, ale równie¿ pokazywaæ nega-
tywne zachowania, zwi¹zane z agresj¹ i przemoc¹. Poza tym nale¿y pamiêtaæ, ¿e œwiat gier jest
nieprawdziwy. Uczniowie powinni mieæ œwiadomoœæ tego, ¿e trzeba zawsze uzgadniaæ z doros³y-
mi wybór gier komputerowych.

Du¿o uwagi nale¿y poœwiêciæ na zajêciach wyrabianiu w³aœciwych postaw zwi¹zanych z korzy-
staniem z Internetu. Ju¿ w ramach zajêæ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym
nale¿y rozmawiaæ z uczniami na temat niebezpieczeñstw, jakie gro¿¹ dzieciom w wyniku nie-
umiejêtnego i niekontrolowanego korzystania z Internetu. Konieczne jest wpojenie uczniom od-
powiednich zachowañ w tym wzglêdzie – dzieci powinny korzystaæ z Internetu tylko pod kon-
trol¹ osób doros³ych. W sytuacji, kiedy ktoœ lub coœ w Internecie zaniepokoi dzieci, powinny one
opowiedzieæ o tym rodzicom lub innej zaufanej osobie doros³ej. Uczniowie musz¹ od pocz¹tku
wiedzieæ, ¿e w Internecie nie podaje siê bez potrzeby swoich danych osobowych oraz ¿e nie
wolno nawi¹zywaæ kontaktów z nieznajomymi osobami.

Wa¿nym elementem zajêæ komputerowych jest wdra¿anie uczniów do planowania pracy i wy-
konywania czynnoœci wed³ug przyjêtego planu. Dotyczy to zw³aszcza bardziej rozbudowanych
zadañ z komputerem, w których uczniowie musz¹ wykonaæ kilka ró¿nych czynnoœci.

Poni¿ej przedstawiono propozycjê celów wychowania, okreœlonych dla programu nauczania
KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI.

  1. Rozumienie koniecznoœci przestrzegania zasad zachowania obowi¹zuj¹cych w szkolnej pra-
cowni komputerowej.

  2. Dbanie o porz¹dek na miejscu pracy z komputerem, poszanowanie sprzêtu komputerowego.
  3. S³uchanie uwag i wykonywanie poleceñ nauczyciela, przestrzeganie dyscypliny podczas za-

jêæ komputerowych.
  4. Kulturalne komunikowanie siê na zajêciach.
  5. Poszanowanie dla pracy innych osób.
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  6. Œwiadomoœæ zagro¿eñ zwi¹zanych z niew³aœciwym korzystaniem z komputera.
  7. Korzystanie z komputera pod opiek¹ osób doros³ych.
  8. Respektowanie zasad pos³ugiwania siê komputerem w sposób bezpieczny i nienara¿aj¹cy

zdrowia, w tym m.in. stosowanie siê do ograniczeñ czasowych zwi¹zanych z prac¹ z kompu-
terem.

  9. Uœwiadamianie sobie przydatnoœci komputera jako narzêdzia wspomagaj¹cego naukê i umo¿-
liwiaj¹cego rozwijanie zainteresowañ.

10. Pog³êbianie wiedzy, rozwijanie zdolnoœci i umiejêtnoœci z ró¿nych obszarów edukacji z wy-
korzystaniem w³aœciwie dobranego oprogramowania edukacyjnego.

11. Wykorzystywanie narzêdzi komputerowych do rozwijania postawy aktywnoœci twórczej, cie-
kawoœci otaczaj¹cego œwiata oraz kszta³towania pozytywnego stosunku do nauki.

12. Korzystanie z gier komputerowych przeznaczonych dla dzieci (przede wszystkim gier o cha-
rakterze edukacyjnym), unikanie gier pokazuj¹cych z³e zachowania.

13. Uœwiadamianie sobie, ¿e œwiat w grach komputerowych jest nieprawdziwy.
14. Œwiadomoœæ niebezpieczeñstw zwi¹zanych z korzystaniem z Internetu, w tym dotycz¹cych

nawi¹zywania znajomoœci z obcymi osobami oraz podawaniem swoich danych osobowych.
15. Przestrzeganie zasad bezpieczeñstwa podczas korzystania z Internetu.
16. Wykorzystywanie w czasie wykonywania zadañ z u¿yciem narzêdzi komputerowych wiado-

moœci i umiejêtnoœci z zakresu innych obszarów edukacji wczesnoszkolnej.
17. Wykonywanie prac komputerowych z dba³oœci¹ o estetykê.
18. Podczas korzystania z w³aœciwie dobranych narzêdzi komputerowych (w tym oprogramowa-

nia edukacyjnego z ró¿nych dziedzin edukacji) kszta³towanie postaw patriotycznych, pielê-
gnowanie tradycji zwi¹zanych ze œwiêtami oraz troski o œrodowisko naturalne.

19. Rozumienie korzyœci wynikaj¹cych z wykorzystania komputera.
20. Planowanie w³asnej pracy i podejmowanie dzia³añ zgodnych z przyjêtym planem.
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8
Zgodnie z treœci¹ przypisu 3. na str. 4.

4. TREŒCI NAUCZANIA I ZAK£ADANE OSI¥GNIÊCIA UCZNIÓW

W tym rozdziale przedstawiono proponowane treœci nauczania dotycz¹ce zajêæ komputero-
wych, realizowanych w klasach I–III szko³y podstawowej wed³ug programu KOMPUTEROWE
OPOWIEŒCI, wraz z odpowiadaj¹cymi tym treœciom zak³adanymi osi¹gniêciami edukacyjnymi
uczniów w zakresie wiadomoœci i umiejêtnoœci. Prezentowane treœci nauczania wynikaj¹ z przy-
jêtych w programie nauczania celów kszta³cenia i celów wychowania i s¹ zgodne z treœciami
nauczania zajêæ komputerowych dla I etapu edukacyjnego, okreœlonymi w obowi¹zuj¹cej podsta-
wie programowej kszta³cenia ogólnego8.

W zamieszczonym na nastêpnych stronach zestawieniu tabelarycznym, poza treœciami naucza-
nia z zakresu zajêæ komputerowych i zak³adanymi osi¹gniêciami edukacyjnymi uczniów, podano
– z odpowiednim przyporz¹dkowaniem – wybrane treœci nauczania z innych obszarów edukacji
wczesnoszkolnej (w tym edukacji polonistycznej, spo³ecznej, przyrodniczej, matematycznej, mu-
zycznej, plastycznej i zajêæ technicznych), czas trwania zajêæ oraz przewidywany termin ich re-
alizacji. Wszystkie elementy uwzglêdnione w zestawieniu zosta³y przedstawione z podzia³em na
klasy, a w ramach poszczególnych klas – na kolejne tematy (opowieœci). W takim ujêciu zesta-
wienie treœci nauczania i zak³adanych osi¹gniêæ uczniów pe³ni dodatkowo funkcjê rozk³adu
materia³u nauczania.

Przewidywane osi¹gniêcia uczniów, przedstawione w zestawieniu, sformu³owane zosta³y czyn-
noœciowo – w jêzyku wymagañ szczegó³owych. Taka forma prezentacji osi¹gniêæ edukacyjnych
pozwala dok³adnie opisaæ spodziewane kompetencje uczniów w zakresie wiadomoœci i umiejêt-
noœci komputerowych, innymi s³owy – precyzyjnie wskazaæ, co uczniowie maj¹ wiedzieæ i umieæ
wykonaæ w wyniku realizacji okreœlonych treœci nauczania zajêæ komputerowych – a w konse-
kwencji pozwala w³aœciwie zaplanowaæ pracê dydaktyczn¹ nauczycielom realizuj¹cym prezento-
wany program nauczania.

Wiêkszoœæ zagadnieñ komputerowych proponowanych w programie nauczania KOMPUTE-
ROWE OPOWIEŒCI (korzystanie z gier i zabaw edukacyjnych, wykorzystanie multimedialnych
programów i prezentacji, praca z rysunkami w edytorze grafiki) zosta³a uwzglêdniona przez wszyst-
kie trzy lata nauki – w klasie I, II i III. Niektóre z zagadnieñ, ze wzglêdu na swoj¹ specyfikê oraz
œcis³¹ korelacjê z poszczególnymi obszarami edukacji wczesnoszkolnej, zaplanowano wy³¹cznie
w klasie II i III, czyli w klasach starszych na I etapie edukacyjnym. Do takich zagadnieñ kompute-
rowych nale¿y praca z tekstami (z wykorzystaniem pocz¹tkowo oprogramowania edukacyjnego
z p³yty CD-ROM, a nastêpnie u¿ywanego na zajêciach edytora tekstu) oraz korzystanie ze stron
internetowych (najpierw na przyk³adzie witryn internetowych umieszczonych na p³ycie CD-ROM,
a potem stron WWW o podanych adresach).

Przedstawione w programie treœci nauczania maj¹ uk³ad spiralny – w kolejnych klasach oma-
wiane wczeœniej zagadnienia komputerowe s¹ powtarzane i stopniowo poszerzane. Dodatkowo,
w ostatnich tematach przewidzianych w ka¿dej klasie (w klasie III s¹ to dwa ostatnie tematy),
zaplanowano utrwalenie wybranych umiejêtnoœci i wiadomoœci zdobytych w danym jednorocz-
nym cyklu zajêæ (w klasie III utrwalenie obejmuje wybrane umiejêtnoœci i wiadomoœci z ca³ego
trzyletniego etapu edukacyjnego).
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KLASA I

Nr
tematu

Temat zajêæ
(opowieœæ)

Przewidywany
termin realizacji

Czas trwania
zajêæ

Treœci nauczania z obszarów edukacji wczesnoszkolnej

Treœci nauczania z zakresu
zajêæ komputerowych

Osi¹gniêcia ucznia (wiadomoœci i umiejêtnoœci)
w zakresie zajêæ komputerowych

Wakacje ju¿ za namiI-1 wrzesieñ3 godz.

• Charakterystyczne miejsca letniego wypoczynku, wakacyjne krajobrazy.
• Wybrane formy aktywnego spêdzania czasu podczas letnich wakacji.
• Prawid³owe pos³ugiwanie siê terminami: góry, morze, jeziora.
• Uk³adanie elementów rysunku wed³ug okreœlonego porz¹dku.
• Ustne formu³owanie zdañ na temat ilustracji wakacyjnej.

• Zasady pracy w pracowni szkol-
nej.

• Regulamin szkolnej pracowni
komputerowej.

• Bezpieczne u¿ytkowanie kom-
putera.

• Prawid³owa postawa podczas
pracy przy komputerze.

• Rozpoczynanie pracy z kompu-
terem.

• Operacje wykonywane za pomo-
c¹ myszy – wskazywanie, klika-
nie.

• Korzystanie z p³yty CD-ROM.
• Uruchamianie programu kom-

puterowego z p³yty CD-ROM
i koñczenie pracy z programem.

• Korzystanie z programów kom-
puterowych z p³yty CD-ROM.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych z p³yty CD-
-ROM (puzzle).

– Przestrzega zasad pracy obowi¹zuj¹cych w pra-
cowni komputerowej, w tym dotycz¹cych sta-
nowisk pracy.

– Zna i respektuje regulamin szkolnej pracowni
komputerowej.

– Dba o ³ad i porz¹dek na swoim stanowisku kom-
puterowym i w pracowni komputerowej.

– Wie, jak korzystaæ z komputera w sposób bez-
pieczny i nienara¿aj¹cy zdrowia.

– Zachowuje prawid³ow¹ postawê w czasie pra-
cy z komputerem.

– Prawid³owo rozpoczyna pracê z komputerem.
– Rozpoznaje wskaŸnik myszy, dostrzega zale¿-

noœæ miêdzy ruchem myszy a zmian¹ po³o¿e-
nia wskaŸnika myszy na ekranie monitora.

– Wykonuje proste operacje przy u¿yciu myszy:
wskazywanie i klikanie.

– Prawid³owo wk³ada p³ytê CD-ROM do napêdu
i wyjmuje j¹ z napêdu.

– Uruchamia program komputerowy z p³yty CD-
-ROM i koñczy pracê z programem.

– Rozpoznaje elementy animacji w uruchomio-
nym programie.

– Korzysta ze wskazanej gry edukacyjnej z p³yty
CD-ROM, stosuj¹c siê do zasad tej gry – uk³ada
komputerowe puzzle.

Poznajemy bli¿ej komputerI-2 wrzesieñ/paŸdziernik3 godz.

• Rozpoznawanie i nazywanie g³ównych elementów zestawu komputerowego.
• Przyk³adowe sposoby wykorzystania komputera.
• Bezpieczna praca z komputerem.
• S³uchanie tekstu ze zrozumieniem.
• Kolorowanie rysunku wed³ug podanego kodu.
• Kolorowanie rysunku okreœlonymi barwami.
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• Elementy podstawowego zesta-
wu komputerowego.

• Wybrane urz¹dzenia wspó³pra-
cuj¹ce z komputerem.

• W³aœciwa organizacja stanowi-
ska pracy z komputerem.

• Korzystanie z prezentacji mul-
timedialnych z p³yty CD-ROM.

• Operacje wykonywane za po-
moc¹ myszy – przeci¹ganie.

• Korzystanie z plików æwiczenio-
wych z p³yty CD-ROM.

• Edytor grafiki – pojêcie, okno
programu (na przyk³adzie wy-
korzystywanego na zajêciach
edytora grafiki).

• Kolorowanie rysunków w edy-
torze grafiki.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie
do kolorowania rysunku).

• Zapisywanie wyników pracy
z komputerem.

– Rozpoznaje i nazywa elementy podstawowego
zestawu komputerowego (jednostka centralna,
monitor, mysz, klawiatura).

– Rozpoznaje i nazywa wybrane inne urz¹dze-
nia wspó³pracuj¹ce z komputerem (g³oœniki,
s³uchawki, mikrofon, drukarka, skaner).

– Okreœla przeznaczenie wybranych urz¹dzeñ
wspó³pracuj¹cych z komputerem (urz¹dzeñ
znajduj¹cych siê na stanowisku uczniowskim
w szkolnej pracowni komputerowej).

– Wie, jak powinno byæ prawid³owo zorganizo-
wane stanowisko pracy z komputerem.

– Korzysta z wybranej prezentacji multimedial-
nej z p³yty CD-ROM (wskazuje za pomoc¹ my-
szy elementy na planszy w prezentacji i wys³u-
chuje zwi¹zanych z nimi opisów).

– Wykonuje przy u¿yciu myszy operacjê przeci¹-
gania.

– Otwiera pliki æwiczeniowe z p³yty CD-ROM.
– Zna pojêcie edytor grafiki.
– Rozpoznaje podstawowe elementy okna edy-

tora grafiki: przybornik z narzêdziami do ma-
lowania i rysowania, paletê kolorów, obszar
tworzenia rysunku.

– Dokonuje wyboru narzêdzia w edytorze gra-
fiki.

– Wybiera kolory z palety kolorów w edytorze
grafiki.

– Koloruje rysunki w edytorze grafiki za pomoc¹
narzêdzia s³u¿¹cego do wype³niania kolorem
zamkniêtych obszarów rysunku.

– Korzysta z mo¿liwoœci cofania ostatnio wyko-
nanej operacji podczas pracy nad rysunkiem
w edytorze grafiki.

– Zapisuje prace na dysku w folderze wskazanym
przez nauczyciela.

Jesienn¹ por¹I-3 paŸdziernik/listopad3 godz.

• Charakterystyczne cechy jesiennego krajobrazu.
• Okreœlanie jesiennych barw.
• S³uchanie ze zrozumieniem recytacji wiersza o tematyce jesiennej.
• Zestawienie s³ownego portretu jesieni z ilustracjami jesiennego krajobrazu.
• Swobodne wypowiedzi na temat wys³uchanego wiersza i ogl¹danych ilustracji.
• Ustne wyodrêbnianie w wierszu okreœleñ symbolizuj¹cych jesieñ.
• Rozpoznawanie i nazywanie liœci wybranych drzew (klonu, kasztanowca).
• Wypowiedzi na temat wygl¹du liœci (kszta³tu i koloru).
• Rysowanie po œladzie konturów liœci, przedmiotów i postaci ludzi.

• Korzystanie z multimedialnych
elementów programów eduka-
cyjnych.

– S³ucha recytacji wiersza w multimedalnym pro-
gramie edukacyjnym, steruje w programie od-
twarzaniem wiersza.
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• Dokañczanie i uzupe³nianie ry-
sunków za pomoc¹ poznanych
narzêdzi edytora grafiki.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (komputero-
wy pêdzel).

• Wybór cech narzêdzia w edyto-
rze grafiki.

– Dokañcza i uzupe³nia rysunki w edytorze gra-
fiki, korzystaj¹c z poznanych narzêdzi tego pro-
gramu.

– Pos³uguje siê komputerowym pêdzlem w edy-
torze grafiki.

– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ, jak¹ ma-
lowaæ ma komputerowy pêdzel.

Zwierzêta wokó³ nasI-4 listopad3 godz.

• Ulubione zwierzêta domowe.
• Rozpoznawanie i nazywanie zwierz¹t domowych.
• Swobodne wypowiedzi na temat zwierz¹t hodowanych w domach.
• Sposoby opieki nad zwierzêtami domowymi, podstawowe obowi¹zki opiekuna zwie-

rzêcia.
• Uk³adanie domina obrazkowego (dopasowywanie zwierz¹t do ich domów).
• Rozpoznawanie i nazywanie domów zwierz¹t.
• Rysowanie konturów (kszta³tów) wybranych zwierz¹t domowych.
• Tworzenie zbiorów wed³ug podanego kryterium.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (domino).

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (komputero-
wy o³ówek, komputerowa gum-
ka).

– Uk³ada domino obrazkowe w grze edukacyjnej.
– Pos³uguje siê komputerowym o³ówkiem w edy-

torze grafiki.
– Usuwa elementy z rysunku za pomoc¹ kompu-

terowej gumki.
– Wybiera w edytorze grafiki rozmiar kompute-

rowej gumki.

Zwyczaje bo¿onarodzenioweI-5 grudzieñ/styczeñ3 godz.

• Wybrane zwyczaje zwi¹zane ze œwiêtami Bo¿ego Narodzenia.
• Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajów œwi¹tecznych.
• S³uchanie i œpiewanie kolêd.
• Ubieranie choinki, tworzenie ozdób choinkowych.
• Wykonanie pracy plastycznej o tematyce œwi¹tecznej – choinka z ozdobami.
• Ozdabianie przedmiotu (bombki choinkowej) wed³ug w³asnego pomys³u.
• Wypowiedzi dotycz¹ce wygl¹du bombki choinkowej oraz bo¿onarodzeniowej cho-

inki.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (przeskaki-
wanka).

• Korzystanie z multimedialnych
elementów programów eduka-
cyjnych.

• Tworzenie rysunków z wyko-
rzystaniem poznanych narzêdzi
edytora grafiki.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie
s³u¿¹ce do rozpylania kolorów
na rysunku).

– Odgaduje has³a w grze edukacyjnej.
– S³ucha utworu muzycznego (kolêdy) w multi-

medialnym programie edukacyjnym.
– Tworzy rysunki w edytorze grafiki z zastoso-

waniem poznanych narzêdzi.
– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem do

rozpylania kolorów na rysunku.
– Wybiera w edytorze grafiki wielkoœæ plamki roz-

pylania koloru.
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Nasze zimowe zabawyI-6 styczeñ/luty3 godz.

• Gry i zabawy zimowe (rzucanie œnie¿kami, zjazdy na sankach, jazda na nartach,
lepienie ba³wana, jazda na ³y¿wach), swobodne wypowiedzi na temat ulubionych
zabaw zimowych.

• Sprzêt do zabaw na œniegu i na lodzie.
• Zimowe dyscypliny sportowe.
• Ocenianie sytuacji przedstawionych na ilustracjach.
• Odpowiadanie na pytania zwi¹zane z treœci¹ ogl¹danej ilustracji.
• Odró¿nianie bezpiecznych sytuacji w czasie zabaw na œniegu i na lodzie od sytuacji

niebezpiecznych.
• Okreœlanie niebezpieczeñstw i sposobów ich unikania w czasie zabaw zimowych.
• Ustne uk³adanie przestróg dotycz¹cych bezpieczeñstwa podczas zimowych zabaw.
• Powtarzanie prostych melodii.
• Wspólne œpiewanie piosenki z repertuaru dzieciêcego.
• Zestawienie treœci piosenki z ilustracjami.

• Korzystanie z multimedialnych
elementów programów eduka-
cyjnych.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (zaznaczanie z t³em i bez
t³a, przenoszenie).

– S³ucha utworu muzycznego (piosenki) w mul-
timedialnym programie edukacyjnym, steruje
w programie odtwarzaniem utworu.

– Stosuje w edytorze grafiki narzêdzie s³u¿¹ce do
zaznaczania prostok¹tnego obszaru rysunku.

– Zaznacza w edytorze grafiki fragment rysunku
z t³em i bez t³a.

– Przenosi fragment rysunku w edytorze grafiki.
– Koloruje t³o rysunku w edytorze grafiki.

Zwierzêta w czasie zimyI-7 luty/marzec3 godz.

• Rozpoznawanie i nazywanie wybranych zwierz¹t ¿yj¹cych w lesie.
• Przygotowania zwierz¹t do zimy.
• Tryb ¿ycia wybranych gatunków zwierz¹t leœnych zim¹, zimowe kryjówki zwierz¹t.
• Wypowiedzi na temat ¿ycia zwierz¹t w okresie zimy.
• Zwierzêta robi¹ce zapasy na zimê, zimowe zapasy zwierz¹t.
• Wyodrêbnianie zbiorów, grupowanie elementów wed³ug okreœlonego kryterium (kla-

syfikowanie zwierz¹t wed³ug kryterium: zasypiaj¹ na zimê i nie zasypiaj¹ na zimê).
• Rozró¿nianie i nazywanie zwierz¹t, które zapadaj¹ w sen zimowy.
• Wypowiedzi na temat niesienia pomocy zwierzêtom w zimie; formy pomagania

zwierzêtom w przetrwaniu zimy.
• S³uchanie tekstu ze zrozumieniem.
• Uk³adanie elementów rysunku w pewn¹ ca³oœæ.

– Zdobywa wiadomoœci z wykorzystaniem pre-
zentacji multimedialnej – wybiera elementy na
planszy w prezentacji i wys³uchuje informacji.

– Uk³ada w edytorze grafiki elementy rysunku we-
d³ug okreœlonego porz¹dku.

– Usuwa elementy z rysunku w edytorze grafiki
z wykorzystaniem klawisza Delete.

– Stosuje w edytorze grafiki narzêdzie s³u¿¹ce do
zaznaczania fragmentu rysunku o dowolnym
kszta³cie.

• Prezentacja multimedialna na-
rzêdziem do zdobywania wia-
domoœci.

• Uk³adanie elementów rysunku
z u¿yciem poznanych narzêdzi
edytora grafiki.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (usuwanie).
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Wiosenne porz¹dki w ogrodzieI-8 marzec/kwiecieñ3 godz.

• Prezentacja multimedialna na-
rzêdziem do zdobywania wia-
domoœci.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie
do rysowania linii).

– Zdobywa wiadomoœci z prezentacji multime-
dialnej z wykorzystaniem mo¿liwoœci sterowa-
nia jej przebiegiem.

– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem
umo¿liwiaj¹cym rysowanie linii.

– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ linii.
– Rysuje linie poziome i pionowe w edytorze gra-

fiki z zastosowaniem klawisza Shift (jednoczeœ-
nie wykorzystuje klawiaturê i mysz podczas
pracy z komputerem).

• Prace wykonywane w ogrodzie wczesn¹ wiosn¹.
• Swobodne wypowiedzi na temat wiosennych prac ogrodowych.
• Nazywanie wybranych narzêdzi ogrodniczych, okreœlanie ich zastosowania.
• S³uchanie ze zrozumieniem tekstu i ogl¹danie ilustracji.
• Wypowiedzi na temat prac wykonywanych w ogrodzie na podstawie ilustracji i wy-

s³uchanego tekstu.

Wycieczka po szkoleI-9 kwiecieñ/maj3 godz.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (labirynt).

• Komputery w szkole – przyk³a-
dowe zastosowania.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie
do rysowania okrêgów).

– Kieruje obiektem w grze komputerowej za po-
moc¹ klawiszy ze strza³kami.

– Nazywa pomieszczenia szkolne, w których wy-
korzystywane s¹ komputery.

– Wymienia przyk³adowe zastosowania kompu-
terów w szkole.

– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem do
rysowania okrêgów (z u¿yciem klawisza Shift).

– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ, jak¹ ma
byæ rysowany okr¹g.

• Wybrane pomieszczenia w budynku szkolnym.
• Pracownicy szko³y i ich zajêcia.
• Odpowiedzi na pytania zwi¹zane z bibliotek¹ szkoln¹.
• S³uchanie tekstu ze zrozumieniem.
• Swobodne wypowiedzi na temat ogl¹danej ilustracji.
• Znajdowanie ró¿nic miêdzy obrazkami.
• Stosunki przestrzenne, okreœlanie po³o¿enia przedmiotów na p³aszczyŸnie oraz

w przestrzeni.

Jesteœmy PolakamiI-10 maj3 godz.

• Symbole narodowe: god³o, flaga, hymn.
• Wypowiedzi na temat symboli narodowych.
• S³uchanie ze zrozumieniem tekstu o symbolach narodowych.
• Formu³owanie odpowiedzi na pytania zwi¹zane z wys³uchanym tekstem i ogl¹da-

nymi rysunkami (pytania dotycz¹ce symboli narodowych).
• S³uchanie hymnu narodowego z zachowaniem w³aœciwej postawy.
• Rysowanie flagi Polski.
• Ustne uk³adanie zdañ o godle pañstwowym.
• Odczytywanie informacji z konturowej mapy Polski.
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• Prezentacja multimedialna na-
rzêdziem do zdobywania wia-
domoœci.

• Korzystanie z multimedialnych
elementów prezentacji.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie
do rysowania prostok¹tów).

– Zdobywa wiadomoœci z wykorzystaniem ele-
mentów graficznych, tekstowych i dŸwiêko-
wych prezentacji multimedialnej.

– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem s³u-
¿¹cym do rysowania kszta³tów prostok¹tnych.

– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ, jak¹ ma
byæ rysowany prostok¹t.

Witajcie wakacjeI-11 czerwiec2 godz.

Utrwalane wybrane treœci naucza-
nia z klasy I:
• Prezentacja multimedialna na-

rzêdziem do zdobywania wia-
domoœci.

• Dokañczanie i uzupe³nianie ry-
sunków za pomoc¹ poznanych
narzêdzi edytora grafiki.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (komputero-
wy pêdzel, komputerowy o³ó-
wek, komputerowa gumka, na-
rzêdzie do rysowania prostok¹-
tów, narzêdzie do rysowania li-
nii, narzêdzie do kolorowania
rysunku).

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (zaznaczanie, przenosze-
nie).

• Zapisywanie wyników pracy
z komputerem.

Utrwalane wybrane umiejêtnoœci komputerowe
zdobyte w klasie I:
– Zdobywa wiadomoœci z wykorzystaniem pre-

zentacji multimedialnej.
– Dokañcza i uzupe³nia rysunki w edytorze gra-

fiki.
– Pos³uguje siê komputerowym o³ówkiem i kom-

puterowym pêdzlem w edytorze grafiki.
– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ, jak¹ ma-

lowaæ ma komputerowy pêdzel.
– Stosuje w edytorze grafiki narzêdzie s³u¿¹ce do

zaznaczania prostok¹tnego obszaru rysunku
oraz narzêdzie do zaznaczania fragmentu ry-
sunku o dowolnym kszta³cie.

– Zaznacza w edytorze grafiki fragment rysunku
z t³em i bez t³a.

– Przenosi fragment rysunku w edytorze grafiki.
– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem s³u-

¿¹cym do rysowania kszta³tów prostok¹tnych.
– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ, jak¹ ma

byæ rysowany prostok¹t.
– Pos³uguje siê w edytorze grafiki narzêdziem

umo¿liwiaj¹cym rysowanie linii.
– Wybiera w edytorze grafiki gruboœæ linii.
– Koloruje rysunki w edytorze grafiki za pomoc¹

narzêdzia s³u¿¹cego do wype³niania kolorem
zamkniêtych obszarów rysunku.

– Usuwa elementy z rysunku za pomoc¹ kompu-
terowej gumki.

– Wybiera w edytorze grafiki rozmiar gumki.
– Korzysta z mo¿liwoœci cofania ostatnio wyko-

nanej operacji podczas pracy nad rysunkiem
w edytorze grafiki.

– Zapisuje prace na dysku w folderze wskazanym
przez nauczyciela.

• Zachowanie bezpieczeñstwa w czasie letnich wakacji.
• Przestrogi wakacyjne i rozumienie koniecznoœci przestrzegania ich.
• Ocena przedstawionych na ilustracji zachowañ podczas letnich wakacji.
• Ustne uk³adanie zasad, o których nale¿y pamiêtaæ w czasie wakacji.
• Wypowiedzi na temat wakacyjnych planów.
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KLASA II

Nr
tematu

Temat zajêæ
(opowieœæ)

Przewidywany
termin realizacji

Czas trwania
zajêæ

Treœci nauczania z obszarów edukacji wczesnoszkolnej

Treœci nauczania z zakresu
zajêæ komputerowych

Osi¹gniêcia ucznia (wiadomoœci i umiejêtnoœci)
w zakresie zajêæ komputerowych

Park jesieni¹II-1 wrzesieñ2 godz.

• Zmiany zachodz¹ce jesieni¹ w œwiecie roœlin w parku.
• Wypowiedzi na temat ilustracji jesiennego parku.
• Rozpoznawanie pospolitych drzew i ich liœci na podstawie wygl¹du oraz opisu.
• Dobieranie w pary kart z nazwami i rysunkami liœci.
• Podpisywanie rysunków liœci nazwami drzew.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (wpisywan-
ka, gra typu memo).

• Klawiatura narzêdziem do pisa-
nia.

• Edytor tekstu – pojêcie, okno
programu (na przyk³adzie wy-
korzystywanego na zajêciach
edytora tekstu).

• Pisanie w edytorze tekstu pro-
stych wyrazów, wprowadzanie
poprawek.

– Dobiera w pary odpowiednie karty w grze edu-
kacyjnej typu memo.

– Rozpoznaje na klawiaturze blok klawiszy zna-
kowych (alfanumerycznych) s³u¿¹cych do wpi-
sywania liter, cyfr i innych znaków.

– Pisze za pomoc¹ klawiatury pojedyncze litery
z wyj¹tkiem liter ze znakami diakrytycznymi
(tzw. polskich liter) – z wykorzystaniem gry
edukacyjnej.

– Zna pojêcie edytor tekstu.
– Rozpoznaje w oknie edytora tekstu obszar do

pisania tekstów (komputerow¹ kartkê do pisa-
nia).

– Rozpoznaje kursor tekstowy w edytorze tekstu.
– Umieszcza kursor tekstowy w okreœlonym miej-

scu tekstu z wykorzystaniem myszy.
– Pisze w edytorze tekstu proste wyrazy (sk³ada-

j¹ce siê z ma³ych liter, bez tzw. polskich liter).
– Usuwa w edytorze tekstu b³êdnie wpisane zna-

ki za pomoc¹ klawiszy Backspace i Delete.

Opiekujemy siê zwierzêtami w domachII-2 wrzesieñ2 godz.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (wpisywan-
ka, krzy¿ówka).

– Pisze za pomoc¹ klawiatury litery ze znakami
diakrytycznymi (tzw. polskie litery), u¿ywaj¹c
prawego klawisza Alt – z wykorzystaniem gry
edukacyjnej.

– Wpisuje wyrazy do diagramu – rozwi¹zuje
komputerow¹ krzy¿ówkê.

• Zwierzêta hodowane w domach.
• Prawid³owa opieka nad zwierzêtami domowymi, obowi¹zki w³aœciciela zwierz¹tka.
• Rozwi¹zywanie prostych krzy¿ówek.
• Ustne redagowanie zdañ na temat ilustracji przedstawiaj¹cych popularne zwierzêta

hodowane w domach.
• Uzupe³nianie zdañ o opiece nad zwierzêtami podanymi wyrazami.
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• Dopisywanie w edytorze tekstu
fragmentów tekstu.

– Pisze w edytorze tekstu wyrazy zawieraj¹ce li-
tery ze znakami diakrytycznymi (tzw. polskie
litery).

– Stosuje odstêpy miêdzy wyrazami za pomoc¹
klawisza Spacja.

– Dokañcza zdania na podany temat w edytorze
tekstu (dopisuje wyrazy na koñcu zdania, wsta-
wia kropkê).

Urz¹dzenia techniczne w ¿yciu codziennymII-3 paŸdziernik2 godz.

• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (kopiowanie).

– Pos³uguje siê polami tekstowymi (wpisuje w nie
wyrazy) w programie edukacyjnym.

– Przemieszcza kursor tekstowy w obszarze pola
tekstowego w programie edukacyjnym za pomo-
c¹ klawiszy ze strza³kami (z wykorzystaniem
klawiszy ze strza³kami w lewo i w prawo).

– Stosuje klawisz Enter do zatwierdzania czyn-
noœci wykonywanych na komputerze.

– Kopiuje w edytorze grafiki fragmenty rysunku
z wykorzystaniem klawisza Ctrl.

• Urz¹dzenia techniczne u¿ywane w domu – rozpoznawanie i nazywanie urz¹dzeñ
technicznych zasilanych pr¹dem elektrycznym wykorzystywanych w domu.

• Funkcje wybranych domowych urz¹dzeñ elektrycznych.
• S³uchanie tekstu ze zrozumieniem.
• Odgadywanie nazw urz¹dzeñ technicznych na podstawie ich opisów.
• Nazywanie czynnoœci wykonywanych za pomoc¹ urz¹dzeñ technicznych.
• Bezpieczne korzystanie z urz¹dzeñ elektrycznych.
• Wypowiadanie siê na temat ilustracji i samodzielna ocena przedstawionych na nich

sytuacji zwi¹zanych z korzystaniem z domowych urz¹dzeñ elektrycznych.
• Odczytywanie informacji z rysunku.

W uczniowskim pokojuII-4 paŸdziernik2 godz.

• W³aœciwa organizacja k¹cika do nauki.
• Wypowiedzi na temat ilustracji k¹cików do nauki, ocena organizacji k¹cików przed-

stawionych na ilustracjach.
• Stosowanie wielkiej litery na pocz¹tku zdania.
• Uzupe³nianie zdañ podanymi wyrazami.
• Odczytywanie informacji przedstawionych na uproszczonym planie pokoju uczniow-

skiego, rozpoznawanie na planie i nazywanie podstawowych elementów wyposa¿e-
nia pokoju ucznia (biurko, ³ó¿ko, szafa).

• Udzielanie odpowiedzi na pytania zwi¹zane z przeczytanym tekstem na temat roz-
mieszczenia podstawowych elementów wyposa¿enia pokoju uczniowskiego.

• U¿ywanie wyra¿eñ okreœlaj¹cych stosunki przestrzenne.

– Uzupe³nia zdania podanymi wyrazami w pro-
gramie edukacyjnym (z wykorzystaniem pól
tekstowych).

– Uzupe³nia zdania podanymi wyrazami w edy-
torze tekstu.

– Pisze w edytorze tekstu wielkie litery.

• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

• Uzupe³nianie w edytorze tekstu
fragmentów tekstu.
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– Kopiuje w edytorze grafiki fragmenty rysunku
z wykorzystaniem poleceñ kopiowania i wkle-
jania fragmentów rysunku.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (kopiowanie).

Legenda o powstaniu pañstwa polskiegoII-5 listopad2 godz.

• Korzystanie z multimedialnych
elementów programów eduka-
cyjnych.

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (komputero-
wa lupa).

• Kolorowanie rysunków w edy-
torze grafiki z zastosowaniem
mo¿liwoœci wyœwietlenia rysun-
ku w powiêkszeniu.

– Korzysta z mo¿liwoœci wy³¹czenia g³osu lekto-
ra w programie edukacyjnym, steruje w progra-
mie przebiegiem prezentacji z wy³¹czonym g³o-
sem lektora.

– Pos³uguje siê w edytorze grafiki komputerow¹
lup¹.

– Koloruje rysunek w edytorze grafiki z wykorzy-
staniem mo¿liwoœci wyœwietlenia fragmentów
rysunku w powiêkszeniu za pomoc¹ kompute-
rowej lupy.

– Stosuje paski przewijania podczas pracy nad
rysunkiem w edytorze grafiki.

• Orze³ Bia³y god³em naszej ojczyzny.
• Gniezno – pierwsza stolica Polski.
• Znaczenie s³owa legenda.
• Wys³uchanie ze zrozumieniem legendy o Lechu i Orle Bia³ym.
• Wypowiedzi na temat bohaterów i zdarzeñ legendy na podstawie tekstu i ilustracji.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania zwi¹zane z wys³uchanym tekstem i obejrzanymi

ilustracjami.
• Opowiadanie legendy o za³o¿eniu pañstwa polskiego.

Kraków – dawna stolica PolskiII-6 listopad2 godz.

• Kraków – nasza dawna stolica.
• Wybrane zabytki Krakowa (Wawel, koœció³ Mariacki, Sukiennice, Brama Floriañska

i Barbakan) – rozpoznawanie, swobodne wypowiedzi na temat zabytków Krakowa.
• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Legendy zwi¹zane z Krakowem, wypowiedzi na temat legendy o Smoku Wawel-

skim, wyszukiwanie odpowiednich fragmentów w tekœcie legendy.
• Swobodne wypowiedzi z wykorzystaniem informacji pochodz¹cych z przeczytane-

go tekstu.
• Uk³adanie podpisu rysunku z podanych liter.

• Korzystanie z witryn interneto-
wych zgromadzonych na p³ycie
CD-ROM.

• Przegl¹danie stron WWW (za
pomoc¹ wykorzystywanej na
zajêciach przegl¹darki interne-
towej), znajdowanie na stro-
nach internetowych informacji
na okreœlony temat.

– Otwiera witryny internetowe zgromadzone na
p³ycie CD-ROM.

– Zna pojêcie przegl¹darka internetowa.
– Przegl¹da strony internetowe (na przyk³adzie

stron WWW znajduj¹cych siê na p³ycie CD-
-ROM), korzysta z przegl¹darki internetowej.

– Rozpoznaje na stronie WWW elementy aktyw-
ne w postaci odsy³aczy tekstowych.

– Nawiguje po stronach internetowych w okreœ-
lonym zakresie – przechodzi miêdzy po³¹czo-
nymi stronami WWW za pomoc¹ odsy³aczy.

– Wyszukuje na stronach internetowych informa-
cje na podany temat.



28 4. TREŒCI NAUCZANIA I ZAK£ADANE OSI¥GNIÊCIA UCZNIÓW

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie do
pobierania kolorów z rysunku).

– Pobiera kolory z rysunku w edytorze grafiki,
koloruje rysunek pobranymi z niego kolorami.

Zimowe dyktandoII-7 grudzieñ2 godz.

• Korzystanie z programów edu-
kacyjnych (s³ownik ortograficz-
ny).

• Uzupe³nianie w edytorze tekstu
fragmentów tekstu na podsta-
wie informacji wyszukanych
w programie edukacyjnym.

– Zna podstawowe elementy wyró¿niaj¹ce pro-
gramy o charakterze s³owników (m.in. pole tek-
stowe do wyszukiwania wyrazów, lista hase³).

– Pos³uguje siê komputerowym s³ownikiem or-
tograficznym – wyszukuje has³a w s³owniku,
korzysta z objaœnieñ zasad pisowni wyrazów.

– Uzupe³nia wyrazy w edytorze tekstu odpowied-
nimi literami po sprawdzeniu pisowni wyrazów
w komputerowym s³owniku ortograficznym.

• Pisownia wyrazów z ó wymiennym i niewymiennym, wyrazów z u, rz, ¿, ch, h.
• Pisownia wyrazów z utrat¹ dŸwiêcznoœci.
• Wyjaœnianie pisowni wyrazów z trudnoœciami ortograficznymi.
• Korzystanie ze s³ownika ortograficznego.
• Uzupe³nianie brakuj¹cymi literami wyrazów z trudnoœciami ortograficznymi.

W kalendarzowym rytmieII-8 styczeñ2 godz.

• Okresy czasu: rok, pory roku, miesi¹ce, tygodnie, dni.
• Rok – chronologiczny uk³ad miesiêcy, rok kalendarzowy, rok przestêpny.
• Nazywanie miesiêcy i przyporz¹dkowywanie ich do pór roku.
• Okreœlanie liczby dni w poszczególnych miesi¹cach.
• Zapisywanie liczb znakami rzymskimi od I do XII.
• Ustalanie chronologicznego porz¹dku miesiêcy i przyporz¹dkowywanie im znaków

rzymskich.
• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie przeczytanego tekstu.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (wpisywan-
ka).

• Korzystanie z programów edu-
kacyjnych z ró¿nych dziedzin.

• Dopisywanie w edytorze tekstu
fragmentów tekstu.

– Pisze za pomoc¹ klawiatury cyfry – z wykorzy-
staniem gry edukacyjnej.

– Rozwi¹zuje zadania matematyczne w progra-
mie edukacyjnym.

– Dopisuje tekst w edytorze tekstu, u¿ywaj¹c kla-
wisza Enter w celu przejœcia do nowej linii.

– Pisze cyfry w edytorze tekstu.

Karnawa³ z KopciuszkiemII-9 styczeñ/luty2 godz.

• Karnawa³ – czas tañców.
• Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajów zwi¹zanych z karnawa³em.
• Podstawowe cechy baœni.
• Odczytywanie wskazañ zegara tarczowego.
• Wykonywanie prostych obliczeñ zegarowych – obliczanie up³ywu czasu w syste-

mie 12-godzinnym.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania zwi¹zane z przeczytanym tekstem.
• Redagowanie ustnego opisu ilustracji.
• Uk³adanie krótkiego dialogu.
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• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zaznaczanie, zastêpowa-
nie).

• Uk³adanie rysunków w edytorze
grafiki z zastosowaniem mo¿-
liwoœci wyœwietlenia rysunku
w powiêkszeniu.

– Uzupe³nia odpowiedzi tekstowe na podstawie
wyników obliczeñ wykonanych w programie.

– Zaznacza fragmenty tekstu w edytorze tekstu
za pomoc¹ myszy.

– Zastêpuje zaznaczony fragment tekstu innym
fragmentem w edytorze tekstu.

– Korzysta z mo¿liwoœci cofania operacji wyko-
nanych w edytorze tekstu.

– Uk³ada rysunek w edytorze grafiki z wykorzy-
staniem mo¿liwoœci wyœwietlenia rysunku w po-
wiêkszeniu za pomoc¹ komputerowej lupy.

W œwiecie ksi¹¿ekII-10 luty/marzec2 godz.

• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

• Porz¹dkowanie tekstu w edyto-
rze tekstu.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (kopiowanie, przenoszenie).

• Tworzenie kompozycji graficz-
nych w edytorze grafiki.

– Wyszukuje zasady pisowni wyrazów w kom-
puterowym s³owniku ortograficznym.

– Przemieszcza kursor tekstowy w obszarze tek-
stu w edytorze tekstu klawiszami ze strza³ka-
mi (z u¿yciem wszystkich takich klawiszy).

– Uzyskuje w edytorze tekstu znaki z górnej czê-
œci klawiszy (wpisuje znaki cudzys³owu).

– Kopiuje fragmenty tekstu w edytorze tekstu
z wykorzystaniem poleceñ z menu lub odpo-
wiadaj¹cych tym poleceniom przycisków.

– Przenosi fragmenty tekstu w edytorze tekstu
z wykorzystaniem poleceñ z menu lub odpo-
wiadaj¹cych tym poleceniom przycisków.

– Tworzy kompozycjê graficzn¹ z u¿yciem po-
znanych narzêdzi i operacji edytora grafiki.

• Pisownia wielk¹ liter¹ imion i nazwisk oraz tytu³ów ksi¹¿ek.
• Stosowanie poznanych zasad ortograficznych w pisowni wyrazów – korekta b³ê-

dów w wyrazach w zakresie pisowni imion i nazwisk oraz tytu³ów ksi¹¿ek.
• Uzupe³nianie brakuj¹cych znaków cudzys³owu w tytu³ach ksi¹¿ek.
• Praktyczne zastosowanie alfabetu – uk³adanie listy pozycji ksi¹¿kowych zgodnie

z kolejnoœci¹ alfabetyczn¹ nazwisk autorów.
• Odczytywanie informacji z ilustracji.
• Pisownia koñcówki -arz w nazwach zawodów.
• Swobodne wypowiedzi na temat ulubionych ksi¹¿ek.
• Rysowanie ok³adki ulubionej ksi¹¿ki.

Wycieczka rowerowaII-11 marzec2 godz.

• Podstawowe wyposa¿enie uczestnika wycieczki rowerowej.
• Budowa roweru i jego niezbêdne wyposa¿enie.
• Zasady obowi¹zuj¹ce rowerzystów podczas poruszania siê po drogach.
• Rodzaje znaków drogowych, rozpoznawanie znaków ostrzegawczych, nakazu, za-

kazu i informacyjnych, objaœnianie znaczenia wybranych znaków drogowych.
• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Rozwi¹zywanie rowerowych zagadek.
• Uzupe³nianie zdañ wyrazami, pisanie prostych zdañ.
• Odczytywanie informacji z mapy.
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• Korzystanie z witryn interneto-
wych zgromadzonych na p³ycie
CD-ROM.

• Przegl¹danie stron interneto-
wych.

• Pisanie w edytorze tekstu pro-
stych tekstów.

– Pos³uguje siê zak³adkami podczas przegl¹dania
stron internetowych (na przyk³adzie stron in-
ternetowych z p³yty CD-ROM).

– Nawiguje po stronach internetowych w okreœ-
lonym zakresie – przechodzi miêdzy otwarty-
mi stronami WWW, korzystaj¹c z przycisków
z paska narzêdzi przegl¹darki internetowej.

– Korzysta z mo¿liwoœci powiêkszania elemen-
tów graficznych znajduj¹cych siê na stronach
internetowych.

– Pisze prosty tekst w edytorze tekstu z automa-
tycznym przenoszeniem kursora tekstowego do
nowej linii.

Wielkanocne tradycjeII-12 marzec/kwiecieñ2 godz.

• Wielkanocne zwyczaje (malowanie jajek, œniadanie wielkanocne, sk³adanie ¿yczeñ,
dzielenie siê jajkiem, œmigus-dyngus).

• Wypowiedzi na temat wielkanocnych zwyczajów.
• Pisownia nazw œwi¹t i utworzonych od nich przymiotników, pisownia nazw obrzê-

dów i zwyczajów.
• Wyjaœnianie pisowni wyrazów z trudnoœciami ortograficznymi.
• Wyró¿nianie wyrazów w zdaniach.
• Ozdabianie przedmiotu (pisanki wielkanocnej) wed³ug w³asnego pomys³u.
• Redagowanie ustnego opisu wielkanocnej pisanki.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zmiana koloru).

• Korzystanie z wybranych narzê-
dzi edytora grafiki (narzêdzie do
rysowania kszta³tów owalnych
i okrêgów).

– Zmienia kolor fragmentu tekstu w edytorze tek-
stu, wyró¿nia wybrane fragmenty tekstu przez
zmianê koloru.

– Rysuje kszta³ty owalne za pomoc¹ narzêdzia
edytora grafiki s³u¿¹cego do rysowania kszta³-
tów owalnych i okrêgów.

Ziemia – planeta Uk³adu S³onecznegoII-13 kwiecieñ2 godz.

• Odkrycie Miko³aja Kopernika.
• Ziemia – jedna z planet Uk³adu S³onecznego.
• Planety Uk³adu S³onecznego (wymienianie nazw planet).
• S³uchanie ze zrozumieniem prostego tekstu z informacjami o Miko³aju Koperniku

i Uk³adzie S³onecznym.
• Odczytywanie informacji z ilustracji przedstawiaj¹cej Uk³ad S³oneczny.
• Formu³owanie odpowiedzi na pytania na podstawie obejrzanej ilustracji, wys³ucha-

nych informacji oraz przeczytanego tekstu.
• Pisownia nazw planet wielk¹ liter¹.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (pogrubienie, pochylenie).

– Zmienia wygl¹d wybranych fragmentów tekstu
w edytorze tekstu – wyró¿nia fragmenty tek-
stu przez pogrubienie.

– Zmienia wygl¹d wybranych fragmentów tekstu
w edytorze tekstu – wyró¿nia fragmenty tek-
stu przez pochylenie.
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Spotkanie z Fryderykiem ChopinemII-14 maj2 godz.

• Uzupe³nianie w edytorze tekstu
fragmentów tekstu z zastosowa-
niem przenoszenia.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (podkreœlenie).

– Uzupe³nia zdania podanymi wyrazami w edy-
torze tekstu w wyniku zastosowania przenosze-
nia fragmentów tekstu.

– Zmienia wygl¹d wybranych fragmentów tekstu
w edytorze tekstu – wyró¿nia fragmenty tek-
stu przez podkreœlenie.

• Fryderyk Chopin – polski kompozytor i pianista, znany na ca³ym œwiecie.
• Miejscowoœci zwi¹zane z postaci¹ Fryderyka Chopina (¯elazowa Wola, Pary¿, War-

szawa).
• S³uchanie ze zrozumieniem prostego tekstu poœwiêconego sylwetce Fryderyka Cho-

pina.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie wys³uchanych informacji.
• S³uchanie fragmentów wybranych utworów Fryderyka Chopina (poloneza, mazur-

ka i walca).
• Opowiadanie o swoich wra¿eniach dotycz¹cych wys³uchanej muzyki.
• Uzupe³nianie zdañ o Fryderyku Chopinie podanymi wyrazami.

Z wizyt¹ w teatrzeII-15 maj2 godz.

• Internet – ogólnoœwiatowa sieæ
i jedno ze Ÿróde³ informacji.

• Bezpieczne korzystanie z Inter-
netu.

• Otwieranie i przegl¹danie stron
internetowych o podanych ad-
resach, znajdowanie na stronach
WWW informacji na okreœlony
temat.

– Korzysta z Internetu jako bogatego Ÿród³a in-
formacji.

– Dostrzega zagro¿enia wynikaj¹ce z korzystania
z Internetu.

– Przestrzega podstawowych zasad bezpieczne-
go korzystania z Internetu.

– Uruchamia przegl¹darkê internetow¹ w œrodo-
wisku pracy z pomoc¹ nauczyciela (na przyk³a-
dzie przegl¹darki internetowej wykorzystywa-
nej na zajêciach).

– Otwiera w przegl¹darce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

– Przegl¹da strony internetowe o podanych ad-
resach.

– Wyszukuje informacje na stronach WWW o po-
danych adresach.

– Nawiguje po stronach internetowych w okreœ-
lonym zakresie, stosuj¹c odsy³acze graficzne
(w postaci zdjêæ i rysunków).

• S³ownictwo zwi¹zane z teatrem (np. scena, repertuar, przedstawienie, spektakl, de-
koracja, rekwizyt, lalka teatralna, sezon teatralny, plakat teatralny).

• Swobodne wypowiedzi uczniów na temat teatru na podstawie w³asnych doœwiad-
czeñ.

• Teatr lalkowy, rodzaje lalek wykorzystywanych w teatrze (kukie³ka, marionetka,
pacynka).

• Repertuar teatralny jako Ÿród³o informacji, odczytywanie informacji z repertuaru
wybranego teatru.

• Wypowiadanie siê na podstawie zdjêæ z przedstawieñ teatralnych.
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Nasze zabawy i zainteresowaniaII-16 czerwiec2 godz.

Utrwalane wybrane treœci naucza-
nia z klasy II:
• Uzupe³nianie oraz dopisywanie

w edytorze tekstu fragmentów
tekstu.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (kopiowanie, zmiana kolo-
ru, podkreœlenie).

• Internet – ogólnoœwiatowa sieæ
i jedno ze Ÿróde³ informacji.

• Otwieranie i przegl¹danie stron
WWW o podanych adresach,
znajdowanie na stronach inter-
netowych informacji na okreœlo-
ny temat.

Utrwalane wybrane umiejêtnoœci komputerowe
zdobyte w klasie II:
– Umieszcza kursor tekstowy w wybranym miej-

scu dokumentu tekstowego w edytorze tekstu.
– Usuwa fragmenty tekstu za pomoc¹ klawiszy

Backspace i Delete.
– Uzupe³nia zdania podanymi wyrazami w edy-

torze tekstu.
– Kopiuje fragmenty tekstu w edytorze tekstu.
– Stosuje klawisz Enter w celu wymuszenia przej-

œcia kursora tekstowego do nowej linii.
– Dopisuje tekst w edytorze tekstu z automatycz-

nym przenoszeniem kursora tekstowego do no-
wej linii.

– Zmienia wygl¹d wybranych fragmentów tekstu
w edytorze tekstu – podkreœla fragmenty tek-
stu, wyró¿nia tekst przez zmianê koloru.

– Korzysta z Internetu jako bogatego Ÿród³a in-
formacji.

– Uruchamia przegl¹darkê internetow¹ w œrodo-
wisku pracy z pomoc¹ nauczyciela (na przyk³a-
dzie przegl¹darki internetowej wykorzystywa-
nej na zajêciach).

– Otwiera w przegl¹darce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

– Przegl¹da strony internetowe.
– Dostrzega elementy aktywne na stronie WWW,

nawiguje po stronach internetowych w okreœlo-
nym zakresie – stosuje odsy³acze tekstowe i gra-
ficzne.

– Wyszukuje informacje na stronach interneto-
wych.

– Korzysta z mo¿liwoœci powiêkszania elemen-
tów graficznych znajduj¹cych siê na stronach
internetowych.

– Przestrzega podstawowych zasad bezpieczne-
go korzystania z Internetu.

• Ulubione zabawy dzieci.
• Przyk³ady zainteresowañ dzieci (literatura, zwierzêta, plastyka, muzyka, zbieranie

znaczków itp.).
• Wypowiedzi na temat zainteresowañ i ulubionych zabaw, redagowanie wypowiedzi

pisemnej o swoim hobby.
• Rozwi¹zywanie zagadek i ³amig³ówek.
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KLASA III

Nr
tematu

Temat zajêæ
(opowieœæ)

Przewidywany
termin realizacji

Czas trwania
zajêæ

Treœci nauczania z obszarów edukacji wczesnoszkolnej

Treœci nauczania z zakresu
zajêæ komputerowych

Osi¹gniêcia ucznia (wiadomoœci i umiejêtnoœci)
w zakresie zajêæ komputerowych

Wakacyjne pami¹tkiIII-1 wrzesieñ2 godz.

• Miejsca wakacyjnego pobytu, wakacyjne wspomnienia.
• Wypowiedzi na temat letnich wakacji.
• Uk³adanie zdañ zwi¹zanych z wakacjami z rozsypanki wyrazowej.
• Swobodne wypowiedzi uczniów dotycz¹ce pami¹tek przywiezionych z letnich wa-

kacji.
• Formu³owanie odpowiedzi pisemnych (w formie zdañ) na pytania o tematyce waka-

cyjnej na podstawie w³asnych doœwiadczeñ.
• Pisownia wielk¹ liter¹ nazw geograficznych oraz nazw budowli i zabytków.

• Redagowanie w edytorze tekstu
prostych tekstów.

– Redaguje w edytorze tekstu krótkie wypowie-
dzi pisemne na podany temat w formie zdañ
(pisze odpowiedzi na pytania znajduj¹ce siê
w dokumencie tekstowym).

Znowu w szkoleIII-2 wrzesieñ2 godz.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych (rebusy, uzu-
pe³nianka).

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zastêpowanie z jednocze-
sn¹ zmian¹ wygl¹du tekstu).

• Poprawianie b³êdów w tekstach
w edytorze tekstu.

– Rozwi¹zuje rebusy w grze edukacyjnej.
– Uzupe³nia wyrazy w grze edukacyjnej z wyko-

rzystaniem zastêpowania.
– Zastêpuje zaznaczony fragment tekstu innym

fragmentem w edytorze tekstu, zmieniaj¹c jed-
noczeœnie wygl¹d tekstu.

– Poprawia b³êdy w tekœcie utworzonym w edy-
torze tekstu: oddziela po³¹czone wyrazy przez
wstawienie spacji, usuwa powtarzaj¹ce siê wy-
razy, usuwa niepotrzebne litery w wyrazach,
poprawia b³êdy wynikaj¹ce z przestawienia li-
ter w wyrazach i napisania w wyrazach niew³aœ-
ciwych liter.

• Swobodne wypowiedzi na temat uczuæ, nastrojów i oczekiwañ zwi¹zanych z rozpo-
czêtym nowym rokiem szkolnym, jak równie¿ na temat klasowych planów na nowy
rok szkolny.

• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Uzupe³nianie zdañ brakuj¹cymi wyrazami.
• Rozwi¹zywanie rebusów.
• Pisownia wybranych skrótów (nr, ul.).
• Kronika jako sposób dokumentowania wa¿nych wydarzeñ, kronika klasowa, notat-

ka kronikarska.
• Wyszukiwanie i poprawianie b³êdów w tekœcie.
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Zwiedzamy muzeaIII-3 paŸdziernik2 godz.

• Uruchamianie przegl¹darki in-
ternetowej w œrodowisku pracy.

• Korzystanie ze stron interneto-
wych o podanych adresach.

– Uruchamia przegl¹darkê internetow¹ w œrodo-
wisku pracy (na przyk³adzie przegl¹darki inter-
netowej wykorzystywanej na zajêciach).

– Zwiedza wirtualne muzea za poœrednictwem
stron internetowych z wykorzystaniem odpo-
wiednich elementów dostêpnych na tych stro-
nach.

– Wyszukuje informacje i obiekty muzealne na
stronach internetowych wirtualnych muzeów.

• Instytucje muzealne jako wa¿ne Ÿród³a wiedzy o przesz³oœci.
• Przyk³ady muzeów oraz gromadzonych w nich eksponatów.
• Skanseny – muzea na wolnym powietrzu, znaczenie skansenów.
• Przyk³ady sztuki ludowej (budownictwo drewniane).
• Wyszukiwanie w tekœcie informacji do udzielenia odpowiedzi na pytania.

W jesiennym nastrojuIII-4 paŸdziernik1 godz.

• Tworzenie w edytorze grafiki
kompozycji graficznych z goto-
wych elementów z pliku.

• Podstawowe zasady dotycz¹ce
umieszczania w tekœcie znaków
interpunkcyjnych.

– Tworzy w edytorze grafiki kompozycjê gra-
ficzn¹ z wykorzystaniem gotowych elementów
znajduj¹cych siê w pliku.

– Stosuje w edytorze tekstu proste zasady doty-
cz¹ce umieszczania w tekœcie znaków inter-
punkcyjnych (kropki, przecinka, dwukropka,
wykrzyknika, znaku zapytania).

– Uzyskuje w edytorze tekstu znaki z górnej czê-
œci klawiszy (wpisuje dwukropek).

• Charakterystyczne cechy jesiennego krajobrazu.
• Zmiany w przyrodzie jesieni¹.
• Oznaki jesieni w pogodzie.
• Rozpoznawanie darów jesieni.
• Je¿ – budowa cia³a, tryb ¿ycia, od¿ywianie, zachowania obronne.
• Uk³adanie kilkuzdaniowej wypowiedzi ustnej z wykorzystaniem posiadanej wiedzy.
• Wykonywanie kompozycji plastycznej na p³aszczyŸnie.
• Wyszukiwanie w tekœcie wyrazów okreœlaj¹cych zjawiska wystêpuj¹ce jesieni¹.

Warszawa – nasza stolicaIII-5 paŸdziernik/listopad2 godz.

• Korzystanie z informacji znaj-
dowanych na stronach interne-
towych.

– Wykorzystuje informacje przekazywane w for-
mie dŸwiêkowej na stronach WWW w Interne-
cie.

• Znane zabytki Warszawy (£azienki Królewskie, Zamek Królewski, kolumna Zyg-
munta III Wazy).

• Legendy o warszawskiej Syrence.
• Syrena – herb Warszawy.
• S³uchanie tekstu ze zrozumieniem.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie poznanego tekstu.
• Wyszukiwanie informacji w dostêpnych Ÿród³ach.
• Redagowanie opisu herbu Warszawy z wykorzystaniem podanego s³ownictwa.
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• Redagowanie w edytorze tekstu
prostych tekstów z wykorzysta-
niem podanego s³ownictwa.

– Redaguje krótkie wypowiedzi pisemne w edy-
torze tekstu z wykorzystaniem s³ownictwa po-
mocniczego podanego w pliku.

Ortografia na weso³oIII-6 listopad2 godz.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zmiana rozmiaru czcionki).

• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

– Zmienia rozmiar czcionki we fragmentach tek-
stu w edytorze tekstu.

– Korzysta z zabaw ortograficznych dostêpnych
w komputerowym s³owniku ortograficznym.

• Podstawowe zasady pisowni wyrazów z ó (w tym zasady pisowni wyrazów z ó wy-
miennym).

• Æwiczenia w pisaniu wyrazów z ó.
• Wyjaœnianie pisowni wyrazów z ó.
• Korzystanie ze s³ownika ortograficznego.
• Uzupe³nianie wyrazów odpowiednimi literami: u – ó.
• Podpisywanie rysunków wyrazami z trudnoœciami ortograficznymi.

Zimowe zapasyIII-7 listopad/grudzieñ2 godz.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (zmiana rodzaju czcionki).

• Korzystanie z ró¿nych mo¿liwo-
œci programów edukacyjnych.

• Umieszczanie napisów w obsza-
rze rysunku w edytorze grafiki.

– Zmienia rodzaj czcionki we fragmentach tek-
stu w edytorze tekstu.

– Odczytuje dzia³ania matematyczne na planszy
w programie komputerowym, wpisuje wyniki
kolejnych dzia³añ oraz wynik ca³ego zadania
do odpowiednich pól w programie.

– Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze grafiki w stylu nieprzezroczystym.

• Przetwory przygotowywane na zimê.
• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Rozpoznawanie w tekœcie dialogów, przyporz¹dkowywanie pytañ do odpowiedzi.
• Formu³owanie odpowiedzi na pytania zwi¹zane z przeczytanym tekstem.
• Wykonywanie dzia³añ z nawiasami.
• Stosowanie w obliczeniach kolejnoœci wykonywania dzia³añ.
• Przedstawienie rozwi¹zania zadania matematycznego w formie graficznej.

Œwiêta, œwiêtaIII-8 grudzieñ1 godz.

• Umieszczanie napisów w obsza-
rze rysunku w edytorze grafiki.

• Tworzenie w edytorze grafiki
kompozycji graficznych z goto-
wych elementów z pliku i napi-
sów wstawianych do rysunku.

– Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze grafiki w stylu przezroczystym.

– Tworzy kompozycjê graficzn¹ w edytorze gra-
fiki z wykorzystaniem gotowych elementów
znajduj¹cych siê w pliku oraz elementów tek-
stowych umieszczanych w obszarze rysunku.

• Swobodne wypowiedzi na temat zwyczajów bo¿onarodzeniowych.
• Tradycja wysy³ania kartek œwi¹tecznych.
• Pisownia wyrazów z utrat¹ dŸwiêcznoœci.
• Wykonywanie kompozycji plastycznej na p³aszczyŸnie (tworzenie pierwszej strony

kartki bo¿onarodzeniowej).
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Pomagamy skrzydlatym przyjacio³omIII-9 styczeñ1 godz.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (wyrównanie obustronne).

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (zmiana rozmiaru).

– Wyrównuje tekst do lewej i prawej strony (sto-
suje wyrównanie obustronne) w edytorze tek-
stu.

– Zmienia rozmiar fragmentu rysunku w edyto-
rze grafiki przez przeci¹ganie ramki zaznacze-
nia.

• Ptaki zimuj¹ce w Polsce.
• Sposoby niesienia pomocy ptakom w czasie zimy.
• Dokarmianie ptaków, ptasie przysmaki.
• Rozpoznawanie wybranych gatunków ptaków spêdzaj¹cych zimê w Polsce.
• Czytanie tekstu ze zrozumieniem.
• Wyszukiwanie w tekœcie okreœlonych fragmentów.

Œwiêto babci i dziadkaIII-10 styczeñ1 godz.

• Redagowanie w edytorze tekstu
prostej formy u¿ytkowej (zapro-
szenie).

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (wyrównanie do œrodka, wy-
równanie do prawej strony).

– Redaguje w edytorze tekstu dokument teksto-
wy – prost¹ formê u¿ytkow¹ (zaproszenie) z wy-
korzystaniem s³ownictwa pomocniczego znaj-
duj¹cego siê w pliku.

– Wyrównuje tekst do œrodka oraz do prawej stro-
ny w edytorze tekstu.

• Swobodne wypowiedzi uczniów o swoich babciach i dziadkach.
• Pisanie wyrazów i zwrotów grzecznoœciowych wielk¹ liter¹ (w zaproszeniach, ¿ycze-

niach i listach).
• Pisownia u w zakoñczeniach (np. -unia, -usia, -ulek).
• Wyrazy zdrobnia³e (np. babunia, dziadziuœ).
• Korzystanie ze s³ownika ortograficznego.
• Zaproszenie jako wa¿na forma u¿ytkowa.
• Redagowanie wypowiedzi w formie zaproszenia.

W ogrodzie zoologicznymIII-11 styczeñ/luty2 godz.

• Uruchamianie edytora tekstu
w œrodowisku pracy.

• Tworzenie w edytorze tekstu
dokumentu tekstowego od po-
cz¹tku.

• Korzystanie z informacji znaj-
dowanych na stronach interne-
towych.

– Uruchamia edytor tekstu w œrodowisku pracy
(na przyk³adzie edytora tekstu wykorzystywa-
nego na zajêciach).

– Tworzy od pocz¹tku dokument tekstowy na po-
dany temat w edytorze tekstu.

– Wykorzystuje informacje pochodz¹ce z prze-
gl¹danych stron WWW do sformu³owania krót-
kiej wypowiedzi pisemnej w edytorze tekstu.

• Znaczenie ogrodów zoologicznych.
• Wybrane ogrody zoologiczne w Polsce.
• ¯ycie wybranych gatunków zwierz¹t egzotycznych (wystêpowanie na wolnoœci, tryb

¿ycia, od¿ywianie siê).
• Wyszukiwanie w tekœcie potrzebnych informacji.
• Formu³owanie wypowiedzi na podstawie wyszukanych informacji.
• Redagowanie kilkuzdaniowej wypowiedzi pisemnej na podany temat.
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• Praca z kilkoma oknami urucho-
mionych programów.

– Pracuje z kilkoma oknami uruchomionych pro-
gramów w œrodowisku pracy, prze³¹cza siê miê-
dzy oknami uruchomionych programów (na
przyk³adzie pracy z otwartymi oknami przegl¹-
darki internetowej i edytora tekstu).

– Redaguje kilkuzdaniow¹ wypowiedŸ pisemn¹
na podany temat w edytorze tekstu.

W pracowni malarskiejIII-12 luty/marzec2 godz.

• Jan Matejko – malarz dziejów Polski.
• Pojêcia: reprodukcja, malarstwo historyczne, sztalugi, paleta kolorów.
• Obrazy Jana Matejki: „Bitwa pod Grunwaldem”, „Konstytucja 3 maja”, „Zawiesze-

nie dzwonu Zygmunta”, „Kazimierz Wielki”, „W³adys³aw Jagie³³o”.
• Rozpoznawanie wybranych obrazów Jana Matejki.
• Udzielanie odpowiedzi na pytania na podstawie obejrzanych ilustracji i wys³ucha-

nych informacji.
• Pojêcie martwa natura, rozpoznawanie kompozycji bêd¹cej martw¹ natur¹, malo-

wanie elementów martwej natury.
• Moja rodzinna miejscowoœæ (charakterystyczne miejsca, cechy krajobrazu).
• Wykonanie rysunku przedstawiaj¹cego rodzinn¹ miejscowoœæ.

– Definiuje i stosuje kolory niestandardowe w edy-
torze grafiki.

– Uruchamia edytor grafiki w œrodowisku pracy
(na przyk³adzie edytora grafiki wykorzystywa-
nego na zajêciach).

– Tworzy od pocz¹tku rysunek na podany temat
w edytorze grafiki z wykorzystaniem pozna-
nych narzêdzi.

• Kolorowanie rysunków w edy-
torze grafiki z zastosowaniem
kolorów niestandardowych.

• Uruchamianie edytora grafiki
w œrodowisku pracy.

• Tworzenie w edytorze grafiki
rysunku od pocz¹tku.

Nadchodzi wiosnaIII-13 marzec2 godz.

• Operacje wykonywane na frag-
mentach tekstu w edytorze tek-
stu (ustalanie kilku cech czcion-
ki jednoczeœnie).

• Operacje wykonywane na frag-
mentach rysunku w edytorze
grafiki (przekszta³canie w po-
ziomie).

• Tworzenie w edytorze grafiki
rysunków symetrycznych.

• Kopiowanie fragmentów rysun-
ku do rysunku zapisanego w od-
dzielnym pliku graficznym.

– Ustala kilka cech czcionki jednoczeœnie we frag-
mentach tekstu w edytorze tekstu.

– Przekszta³ca fragment rysunku w edytorze gra-
fiki przez obracanie w poziomie.

– Tworzy symetryczny rysunek w edytorze gra-
fiki.

– Kopiuje fragment rysunku do rysunku w innym
pliku graficznym.

• Pierwsze wiosenne kwiaty, ptasie powroty.
• Rozpoznawanie i nazywanie zwiastunów wiosny wœród roœlin i zwierz¹t.
• Rozwi¹zywanie krzy¿ówki obrazkowej, odczytywanie has³a krzy¿ówki.
• Wyszukiwanie w tekœcie okreœlonych fragmentów.
• Pojêcie symetria, tworzenie symetrycznego rysunku.
• Tworzenie kompozycji graficznej o tematyce wiosennej.
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Chochlikowe psotyIII-14 marzec1 godz.

• Ujednolicanie wygl¹du doku-
mentu tekstowego w edytorze
tekstu.

– Wstawia i usuwa puste wiersze w dokumencie
tekstowym w edytorze tekstu.

– Ujednolica wygl¹d dokumentu tekstowego
w edytorze tekstu w wyniku stosowania pozna-
nych operacji wstawiania i usuwania pustych
wierszy.

• Prima aprilis, zwyczaje zwi¹zane z dniem 1 kwietnia.
• Rozwi¹zywanie s³ownych ³amig³ówek (m.in. odgadywanie wyrazów z przestawio-

nymi literami, odczytywanie wyrazów wspak).
• Pisownia wyrazów z ó, u, h, ch, rz i ¿; sprawdzanie pisowni wyrazów w s³owniku

ortograficznym.
• Uzupe³nianie brakuj¹cych liter w wyrazach zawieraj¹cych trudnoœci ortograficzne.

W trosce o ZiemiêIII-15 kwiecieñ2 godz.

• Dzieñ Ziemi.
• Zanieczyszczenia œrodowiska spowodowane dzia³alnoœci¹ cz³owieka (œcieki prze-

mys³owe i œcieki z gospodarstw domowych, zanieczyszczenia powietrza, wysypi-
ska œmieci).

• Postêpowanie zgodne z regu³ami ekologii (m.in. segregowanie i ograniczanie odpa-
dów, oszczêdzanie energii elektrycznej, oszczêdzanie wody).

• Swobodne wypowiedzi na temat ró¿nych dzia³añ s³u¿¹cych ochronie œrodowiska
naturalnego, jakie nale¿y podejmowaæ w ¿yciu codziennym.

• Pojêcie recykling i jego znaczenie.
• Uzupe³nianie zdañ przez wpisywanie brakuj¹cych liter w wyrazach.
• Uk³adanie i zapisywanie hase³ o tematyce ekologicznej.

– Nadaje w edytorze tekstu przejrzysty wygl¹d
tekstowi w wyniku zmiany rozmiaru i koloru
czcionki, jej pogrubienia, pochylenia i podkreœ-
lenia we fragmentach tekstu oraz zastosowania
odpowiedniego wyrównania tekstu.

– Korzysta z komputerowych gier tematycznych
dostêpnych na stronach internetowych (na przy-
k³adzie gier o szeroko pojêtej tematyce ekolo-
gicznej).

• Nadawanie okreœlonego wygl¹-
du dokumentowi tekstowemu
w edytorze tekstu.

• Korzystanie z komputerowych
gier edukacyjnych dostêpnych
w Internecie.

Sylwetki wielkich PolakówIII-16 kwiecieñ1 godz.

• Praca z plansz¹ graficzno-tek-
stow¹.

– Pracuje z plansz¹ graficzno-tekstow¹ w edyto-
rze grafiki.

• Postacie wa¿ne dla historii Polski: Boles³aw Chrobry, Miko³aj Kopernik, Adam Mic-
kiewicz, Fryderyk Chopin, Jan Matejko, Józef Pi³sudski, Maria Sk³odowska-Curie,
Jan Pawe³ II.

• Miko³aj Kopernik i Maria Sk³odowska-Curie – s³awni polscy naukowcy.
• Fryderyk Chopin i Jan Matejko – wybitni polscy artyœci.
• Wypowiedzi na temat znanych Polaków i ich zas³ug.
• Nagroda Nobla, polscy laureaci Nagrody Nobla.
• Zestawienie nazwisk s³awnych Polaków z ich portretami.
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Dla mamyIII-17 maj2 godz.

• Redagowanie w edytorze tekstu
prostej formy u¿ytkowej (¿ycze-
nia).

• Drukowanie dokumentu teksto-
wego w edytorze tekstu.

• Drukowanie rysunku w edyto-
rze grafiki.

– Redaguje w edytorze tekstu, od pocz¹tku, pro-
st¹ formê u¿ytkow¹ (¿yczenia) z wykorzysta-
niem poznanych narzêdzi i operacji.

– Drukuje dokument tekstowy w edytorze tekstu.
– Drukuje rysunek w edytorze grafiki.

• Swobodne wypowiedzi uczniów o swoich mamach.
• Pisownia wyrazów wielk¹ liter¹ ze wzglêdów grzecznoœciowych (w ¿yczeniach, li-

stach i zaproszeniach).
• ¯yczenia jako forma u¿ytkowa, uk³ad ¿yczeñ.
• Redagowanie ¿yczeñ z okazji Dnia Matki.
• Tworzenie kompozycji graficznej zwi¹zanej tematycznie z Dniem Matki.
• Przygotowanie laurki dla mamy.

• Tworzenie w edytorze grafiki
kompozycji graficzno-teksto-
wej.

– Tworzy w edytorze grafiki kompozycjê graficz-
no-tekstow¹ z zastosowaniem operacji kopio-
wania fragmentu rysunku z innego pliku gra-
ficznego, przenoszenia fragmentów rysunku
i umieszczania tekstu na rysunku.

Wybieramy siê na spotkanie z dinozauramiIII-18 maj2 godz.

Utrwalane wybrane treœci naucza-
nia z klas I–III:
• Uruchamianie przegl¹darki in-

ternetowej w œrodowisku pracy.
• Korzystanie ze stron interneto-

wych o podanych adresach.
• Uruchamianie edytora grafiki

w œrodowisku pracy.
• Tworzenie w edytorze grafiki

rysunku od pocz¹tku.

Utrwalane wybrane umiejêtnoœci komputerowe
zdobyte w klasach I–III:
– Uruchamia przegl¹darkê internetow¹ w œrodo-

wisku pracy (na przyk³adzie przegl¹darki inter-
netowej wykorzystywanej na zajêciach).

– Otwiera w przegl¹darce internetowej strony
WWW o podanych adresach.

– Nawiguje po stronach internetowych w okreœ-
lonym zakresie – przechodzi miêdzy po³¹czo-
nymi stronami WWW za pomoc¹ odsy³aczy
(tekstowych i graficznych).

– Wyszukuje informacje tekstowe i graficzne na
stronach internetowych o podanych adresach.

– Uruchamia edytor grafiki w œrodowisku pracy
(na przyk³adzie edytora grafiki wykorzystywa-
nego na zajêciach).

– Tworzy od pocz¹tku rysunek na podany temat
w edytorze grafiki z wykorzystaniem pozna-
nych narzêdzi.

• Dinozaury – prehistoryczne gady.
• Wybrane rodzaje dinozaurów i ich cechy.
• Pojêcia: paleontolog, skamienia³oœci.
• Swobodne wypowiedzi na podany temat.
• Wyszukiwanie w tekœcie okreœlonych informacji.
• Rysowanie postaci dinozaura.
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• Kolorowanie rysunków w edy-
torze grafiki z zastosowaniem
kolorów niestandardowych.

• Umieszczanie napisów w obsza-
rze rysunku w edytorze grafiki.

• Praca z kilkoma oknami urucho-
mionych programów.

– Definiuje i stosuje kolory niestandardowe w edy-
torze grafiki.

– Umieszcza tekst w obszarze rysunku w edyto-
rze grafiki.

– Pracuje z kilkoma oknami uruchomionych pro-
gramów w œrodowisku pracy, prze³¹cza siê miê-
dzy oknami uruchomionych programów (na
przyk³adzie pracy z otwartymi oknami przegl¹-
darki internetowej i edytora grafiki).

Nasze wakacyjne planyIII-19 czerwiec2 godz.

Utrwalane wybrane treœci naucza-
nia z klas I–III:
• Korzystanie ze stron interneto-

wych o podanych adresach.
• Uruchamianie edytora tekstu

w œrodowisku pracy.
• Tworzenie w edytorze tekstu

dokumentu tekstowego od po-
cz¹tku.

• Redagowanie w edytorze tekstu
prostych tekstów.

• Nadawanie okreœlonego wygl¹-
du dokumentowi tekstowemu
w edytorze tekstu.

Utrwalane wybrane umiejêtnoœci komputerowe
zdobyte w klasach I–III:
– Korzysta z mo¿liwoœci wirtualnego zwiedzania

za poœrednictwem stron internetowych.
– Uruchamia edytor tekstu w œrodowisku pracy

(na przyk³adzie edytora tekstu wykorzystywa-
nego na zajêciach).

– Tworzy od pocz¹tku dokument tekstowy na
podany temat w edytorze tekstu.

– Redaguje dokument tekstowy – prost¹ formê
u¿ytkow¹ (list) i nadaje mu okreœlony wygl¹d
z wykorzystaniem poznanych narzêdzi edyto-
ra tekstu.

• Miejsca wakacyjnego wypoczynku.
• Wypowiedzi uczniów na temat wakacyjnych planów z uzasadnieniem wyboru miejsc,

które chcieliby zobaczyæ w czasie wakacji.
• Elementy budowy listu.
• Forma zapisu listu.
• Stosowanie w listach wielkiej litery w zwrotach grzecznoœciowych.
• Redagowanie listu prywatnego na temat wakacyjnych planów.
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5. SPOSOBY OSI¥GANIA CELÓW KSZTA£CENIA I WYCHOWANIA

W programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI g³ówny nacisk po³o¿ony zosta³ na zdo-
bywanie przez najm³odszych uczniów praktycznych umiejêtnoœci pos³ugiwania siê komputerem
w podstawowym zakresie, w tym korzystania z elektronicznych Ÿróde³ informacji i ró¿nego ro-
dzaju oprogramowania, g³ownie o charakterze edukacyjnym. W niniejszym rozdziale omówiono
kilka za³o¿eñ dotycz¹cych osi¹gania szczegó³owych celów kszta³cenia i zwi¹zanych z nimi celów
wychowania, sformu³owanych w prezentowanym programie nauczania.

Osi¹gniêciu celów edukacyjnych zajêæ komputerowych na I etapie edukacyjnym s³u¿y skorelo-
wanie treœci komputerowych z treœciami z innych obszarów edukacji wczesnoszkolnej, powi¹za-
nie ich z otaczaj¹c¹ najm³odszych uczniów rzeczywistoœci¹, a w efekcie z doœwiadczeniami dzie-
ci. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI wszystkie proponowane tematy – i w konsekwen-
cji przewidziane w ich ramach æwiczenia – dotycz¹ ró¿nych zagadnieñ realizowanych w ramach
edukacji wczesnoszkolnej.

Zadania wykonywane z wykorzystaniem komputera zosta³y w wiêkszoœci tak przygotowane,
aby nawi¹zywa³y do ró¿norodnych zadañ wykonywanych przez uczniów w edukacji wczesno-
szkolnej, np.: rysowanie po œladzie, tworzenie lub uzupe³nianie rysunku, podpisywanie obraz-
ków, uzupe³nianie zdañ podanymi wyrazami lub literami, rozwi¹zywanie zagadek, redagowanie
krótkiej wypowiedzi pisemnej z wykorzystaniem podanego s³ownictwa.

Treœci nauczania z innych dziedzin edukacji wczesnoszkolnej zosta³y wplecione w æwiczenia
wykonywane przez uczniów za pomoc¹ komputera. Przyk³adowo, rysowanie ok³adki ulubionej
ksi¹¿ki z wykorzystaniem prostego edytora grafiki uczniowie poprzedzaj¹ swobodnymi wypo-
wiedziami na temat swoich ulubionych ksi¹¿ek. Wykonuj¹c inne æwiczenia, nawi¹zuj¹ce do za-
gadnieñ z edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie np. odpowiadaj¹ na pytania zwi¹zane z treœci¹
wys³uchanego wiersza lub prezentacji multimedialnej oraz œpiewaj¹ refren piosenki wys³uchanej
w programie edukacyjnym.

Czêsto polecenia æwiczeñ s¹ tak sformu³owane, aby uczniowie do wykonania konkretnych czyn-
noœci za pomoc¹ komputera musieli wykorzystaæ wiadomoœci zdobyte na innych zajêciach edu-
kacji wczesnoszkolnej. Niekiedy polecenia æwiczeñ odwo³uj¹ siê wy³¹cznie do wiedzy i doœwiad-
czeñ uczniów zwi¹zanych z tematyk¹ zajêæ – w takich æwiczeniach nie przewiduje siê wykorzy-
stania komputera (uczniowie np. wymieniaj¹ obowi¹zki opiekuna zwierz¹tka domowego czy te¿
redaguj¹ ustnie rady i przestrogi dotycz¹ce bezpieczeñstwa podczas zimowych zabaw na œniegu
i lodzie). Inspiracjê do wykonania takiego zadania stanowi zwykle wykonane wczeœniej æwicze-
nie z wykorzystaniem komputera.

Niezmiernie wa¿ne jest uwzglêdnienie uwarunkowañ zwi¹zanych z charakterystyk¹ rozwo-
jow¹ uczniów. Zdobywanie wiedzy i umiejêtnoœci na I etapie edukacyjnym powinno odbywaæ siê
w sposób jak najbardziej dostosowany do mo¿liwoœci najm³odszych uczniów. Dobór treœci na-
uczania zajêæ komputerowych oraz skorelowanych z nimi treœci z pozosta³ych obszarów edukacji
wczesnoszkolnej, sposób ich realizacji, poziom trudnoœci stawianych przed uczniami zadañ,
wymagania edukacyjne – wszystkie te elementy powinny byæ zró¿nicowane i dostosowane do
mo¿liwoœci percepcyjnych dzieci w poszczególnych klasach na I etapie kszta³cenia. W projekcie
KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI uwzglêdniono wszystkie te aspekty.

We wspomnianym projekcie w sposób szczególny potraktowano klasê I szko³y podstawowej.
Znalaz³o to odzwierciedlenie w roz³o¿eniu treœci nauczania oraz w budowie cyklu zajêæ kompute-
rowych proponowanych w tej klasie: tematy w wiêkszoœci 3-godzinne, na pierwszej godzinie ko-
rzystanie z gier i zabaw edukacyjnych lub prostych multimedialnych programów edukacyjnych,
na kolejnych dwóch lekcjach rozwijanie aktywnoœci twórczej przez malowanie i rysowanie z wy-
korzystaniem ³atwego w obs³udze edytora grafiki.
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Elementem warunkuj¹cym realizacjê celów edukacyjnych zajêæ komputerowych jest umo¿li-
wienie uczniom pracy z odpowiednim oprogramowaniem komputerowym, dostosowanym do ich
mo¿liwoœci i potrzeb. Maj¹c to na uwadze, w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI przygoto-
wano zestaw ró¿norodnego oprogramowania edukacyjnego, które wykorzystywane jest podczas
wykonywania æwiczeñ z komputerem.

Uczniowska p³yta CD-ROM, na której zebrano oprogramowanie edukacyjne, zosta³a tak przy-
gotowana, aby korzystanie z jej zasobów nie sprawia³o najm³odszym uczniom trudnoœci. Wa¿n¹
funkcjê pe³ni lektor, który zapoznaje uczniów z materia³ami zamieszczonymi na p³ycie, m.in.
czytaj¹c wszystkie teksty w programach i prezentacjach multimedialnych. Korzystaj¹c z niektó-
rych materia³ów na p³ycie, np. gier i zabaw edukacyjnych czy podczas rozwi¹zywania zadañ
matematycznych w programie edukacyjnym, uczniowie mog¹ pos³ugiwaæ siê systemem pomocy.

Przygotowane na p³ycie uczniowskiej multimedialne programy i prezentacje nie s¹ materia³a-
mi nazbyt rozbudowanymi, a to dlatego, ¿eby najm³odsi uczniowie mogli skupiæ siê na zdobywa-
niu podstawowych umiejêtnoœci w zakresie korzystania z oprogramowania edukacyjnego (w tym
pos³ugiwania siê ró¿nymi elementami multimedialnymi) oraz na wyszukiwaniu okreœlonych in-
formacji w Ÿród³ach elektronicznych.

Osi¹gniêcie za³o¿onych celów edukacyjnych zale¿y w du¿ej mierze od stosowanych przez na-
uczyciela metod nauczania. Jednym z najwa¿niejszych aspektów zajêæ komputerowych prowa-
dzonych na I etapie edukacyjnym jest edukacja poprzez zabawê, w ramach której kszta³cone s¹
podstawowe umiejêtnoœci komputerowe. W edukacji wczesnoszkolnej zabawa odgrywa wa¿n¹
rolê, co wynika z potrzeb psychofizycznych dzieci. Uwzglêdnienie gier i zabaw w procesie na-
uczania pozytywnie wp³ywa na aktywnoœæ uczniów, przyswajanie przez nich wiadomoœci
i umiejêtnoœci oraz w znacz¹cy sposób uatrakcyjnia zajêcia. W projekcie KOMPUTEROWE OPO-
WIEŒCI uwzglêdniono szereg zabaw z wykorzystaniem komputera, czêsto nawi¹zuj¹cych do tra-
dycyjnych form (np. uk³adanie puzzli, kolorowanie rysunków, uk³adanie domina obrazkowego,
szukanie drogi wyjœcia z labiryntu, rozwi¹zywanie krzy¿ówek i rebusów).

Na zajêciach wskazane jest wykorzystanie komputerowych gier i zabaw o charakterze eduka-
cyjnym. W³aœciwie dobrane gry komputerowe wspieraj¹ ogólny rozwój intelektualny dzieci, m.in.
kszta³tuj¹ ich aktywnoœæ, rozwijaj¹ umiejêtnoœæ postrzegania i wyrabiania szybkiej orientacji.
Poza tym gry jako techniki oparte na interakcjach ucz¹ przestrzegania przyjêtych regu³.

Korzystaj¹c z gier i zabaw edukacyjnych na zajêciach komputerowych realizowanych wed³ug
programu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, uczniowie zdobywaj¹ i utrwalaj¹ podstawowe umiejêt-
noœci w zakresie wykonywania operacji przy u¿yciu myszy i pos³ugiwania siê klawiatur¹. Przy-
k³adowo, korzystaj¹c ze specjalnie przygotowanej gry edukacyjnej, uczniowie ucz¹ siê wpisywaæ
litery i cyfry za pomoc¹ klawiatury.

Na zajêciach komputerowych z projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI dzieci poznaj¹ i ucz¹
siê wykorzystywaæ ró¿ne narzêdzia komputerowe, wykonuj¹c liczne æwiczenia. Na zajêciach tych
znajduj¹ zastosowanie przede wszystkim metody æwiczeñ praktycznych – zdecydowana wiêk-
szoœæ proponowanych æwiczeñ polega na wykorzystaniu narzêdzi komputerowych do wykony-
wania konkretnych zadañ praktycznych. Poznawanie sposobów korzystania z ró¿nych narzêdzi
oraz wykonywania konkretnych operacji podczas pracy z rysunkami w edytorze grafiki i prosty-
mi tekstami w edytorze tekstu zawsze odbywa siê w kontekœcie rozwi¹zywania zadania nawi¹zu-
j¹cego do treœci z edukacji wczesnoszkolnej – nigdy nie jest celem samym w sobie.

Wykonuj¹c okreœlone æwiczenie z wykorzystaniem komputera, uczniowie powinni wiedzieæ
dok³adnie, jakie umiejêtnoœci zdobywaj¹ lub powtarzaj¹. Polecenie æwiczenia powinno byæ pre-
cyzyjnie sformu³owane, dziêki czemu jego wykonanie mo¿na potem ³atwo oceniæ.

W czasie wykonywania æwiczeñ uczniowie powinni mieæ mo¿liwoœæ komunikowania siê z na-
uczycielem i zadawania mu pytañ. Wa¿ne jest tak¿e, ¿eby uczniowie nieradz¹cy sobie z wykona-
niem zadania nie byli pozostawieni sami sobie, lecz mogli liczyæ na nauczycielsk¹ pomoc. Rol¹
nauczyciela jest wspomaganie wysi³ków uczniów, zachêcanie ich do podejmowania kolejnych
prób i niezra¿ania siê w przypadku niepowodzeñ.
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Zadanie wykonane przez uczniów za pomoc¹ komputera nie mo¿e pozostaæ bez komentarza
nauczycielskiego. Po wykonaniu danego æwiczenia nauczyciel powinien je sprawdziæ i omówiæ
efekt pracy ucznia, podkreœlaj¹c to, co zosta³o zrobione dobrze oraz zwracaj¹c uwagê na ewentu-
alne b³êdy i usterki.

Na zajêciach komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym wskazane jest skoncen-
trowanie siê na nabywaniu przez uczniów okreœlonych umiejêtnoœci w zakresie pos³ugiwania siê
narzêdziami komputerowymi. Wiedzê teoretyczn¹ powinniœmy przekazywaæ uczniom wy³¹cz-
nie w niezbêdnym zakresie, w sposób jak najbardziej przystêpny. Wprowadzanie pojêæ kompute-
rowych na zajêciach i zdobywanie przez uczniów wiadomoœci powinno odbywaæ siê w œcis³ym
zwi¹zku z praktycznymi czynnoœciami wykonywanymi podczas pracy z komputerem.

Podstawowym aspektem przekazu treœci nauczania na zajêciach komputerowych jest ich upo-
gl¹dowienie, w czym wa¿n¹ rolê odgrywaj¹ nie tylko æwiczenia praktyczne, lecz tak¿e metody
oparte na obrazie (obserwacji): metoda pokazu oraz metoda uczniowskiej obserwacji. Zanim
uczniowie zdobêd¹ now¹ umiejêtnoœæ komputerow¹, przewidzian¹ w danym æwiczeniu, powin-
ni zobaczyæ, jak wykonuje siê okreœlon¹ czynnoœæ. St¹d w proponowanym przebiegu zajêæ, sta-
nowi¹cym g³ówny element scenariuszy zajêæ z projektu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, wielo-
krotnie odwo³ano siê do formy nauczycielskiego pokazu prowadzonego na forum klasy. Nauczy-
ciel prezentuje sposób wykonania konkretnej czynnoœci na komputerze, podczas gdy uczniowie
uwa¿nie obserwuj¹ pokaz, po czym wykonuj¹ dan¹ czynnoœæ sami, naœladuj¹c nauczyciela. Do
obrazowego przedstawienia wielu zagadnieñ mo¿na skorzystaæ z projektora multimedialnego,
bêd¹cego czêsto w wyposa¿eniu szkolnych pracowni komputerowych.

 Nauczycielski pokaz powinien dotyczyæ nie tylko konkretnych czynnoœci, które wykonywane
s¹ w programach komputerowych. Uczniowie obserwuj¹c nauczyciela, powinni zobaczyæ m.in.,
jaka musi byæ prawid³owa postawa podczas pracy z komputerem, w jaki sposób nale¿y trzymaæ
mysz oraz u³o¿yæ d³onie na klawiaturze. Zdobycie przez uczniów w³aœciwych nawyków uwarun-
kowane jest obserwacj¹ prawid³owych postaw.

Mimo ¿e zajêcia komputerowe to przede wszystkim æwiczenia praktyczne, na zajêciach tych
wykorzystywane s¹ tak¿e metody s³owne. Znajduj¹ one zastosowanie np. podczas pokazu, kiedy
to nauczyciel omawia sposób wykonania danej czynnoœci za pomoc¹ komputera, wyjaœnia prze-
znaczenie okreœlonego narzêdzia itp. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, zak³adaj¹cym
integracjê treœci komputerowych z treœciami z innych obszarów edukacji wczesnoszkolnej, meto-
dy s³owne stanowi¹ wa¿ny element zajêæ komputerowych. Na pocz¹tku zajêæ przewidziano zwy-
kle wprowadzenie (nawi¹zanie) do tematu pod k¹tem edukacji wczesnoszkolnej. Ma ono najczê-
œciej formê rozmowy z uczniami, dyskusji, w ramach której uczniowie swobodnie wypowiadaj¹
siê lub odpowiadaj¹ na pytania zadawane przez nauczyciela, wykorzystuj¹c posiadan¹ wiedzê
dotycz¹c¹ danego zagadnienia.

Æwiczenia wykonywane za pomoc¹ komputera powinny byæ dok³adnie omówione (przeanali-
zowane), najlepiej z aktywnym udzia³em uczniów. Szczegó³owe omówienie sposobu wykonania
æwiczenia jest tym bardziej istotne, ¿e uczniowie na zajêciach komputerowych realizowanych
wed³ug programu KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI nie pracuj¹ z podrêcznikiem, a korzystaj¹ wy-
³¹cznie z p³yty CD-ROM. Udzia³ uczniów w rozmowie na temat wykonywanego æwiczenia (np.
podanie propozycji jego rozwi¹zania) pozwala nauczycielowi zorientowaæ siê, czy dzieci zrozu-
mia³y zadanie. Czasami w rozwi¹zaniu okreœlonego zadania pomog¹ uczniom pytania pomocni-
cze formu³owane przez nauczyciela oraz nawi¹zanie do zdobytych wczeœniej umiejêtnoœci.

Wykonuj¹c niektóre zadania, z wykorzystaniem narzêdzi komputerowych, uczniowie wypo-
wiadaj¹ siê tak¿e bezpoœrednio podczas pracy z komputerem. Przyk³adowo, formu³uj¹ odpowie-
dzi na pytania w zwi¹zku z informacjami wyszukiwanymi w programach edukacyjnych lub na
stronach internetowych, wys³uchan¹ piosenk¹ lub wierszem. W innych sytuacjach opisuj¹ za-
wartoœæ æwiczeniowych plików graficznych i tekstowych, okreœlaj¹, jakie elementy nale¿y w nich
zmodyfikowaæ zgodnie z poleceniem æwiczenia czy te¿ wypowiadaj¹ siê na temat czynnoœci, ja-
kie powinny zostaæ wykonane w pliku æwiczeniowym.
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Wdra¿aj¹c uczniów do pos³ugiwania siê poprawnym s³ownictwem komputerowym, zachêca-
my ich do ustnego opisywania czynnoœci wykonywanych za pomoc¹ komputera oraz sposobów
korzystania z wybranych narzêdzi komputerowych. Rozwijaniu tych umiejêtnoœci poœwiêcone s¹
osobne æwiczenia. Jeœli uczniowie na zajêciach u¿ywaj¹ s³ownictwa potocznego, nauczyciel po-
winien na bie¿¹co reagowaæ i poprawiaæ uczniów.

Zachêcamy uczniów równie¿ do omawiania swoich prac komputerowych – proponujemy, ¿eby
uczniowie opisywali np. rysunki wykonane w edytorze grafiki. Zadaniom o takim charakterze
towarzysz¹ zwykle pytania pomocnicze zadawane przez nauczyciela lub zamieszczone w polece-
niu danego æwiczenia.

Istotne jest powtarzanie zdobywanych umiejêtnoœci komputerowych. Uczniowie na kolejnych
zajêciach poznaj¹ nowe umiejêtnoœci, a tak¿e wykonuj¹ æwiczenia umo¿liwiaj¹ce powtórzenie
umiejêtnoœci nabytych wczeœniej. Podczas wykonywania przez uczniów kolejnych æwiczeñ na-
uczyciel powinien nawi¹zywaæ do umiejêtnoœci zdobytych przez uczniów na wczeœniejszych za-
jêciach, a potrzebnych do wykonania konkretnego æwiczenia.

Uczniowie powtarzaj¹ umiejêtnoœci nie tylko w ramach jednej klasy, bowiem zgodnie z zasto-
sowanym w programie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI spiralnym uk³adem treœci nauczania nastê-
puje do nich powrót równie¿ w kolejnych klasach. Celowe jest zaplanowanie na koñcu cyklu
zajêæ w danej klasie lekcji poœwiêconych wy³¹cznie utrwaleniu wybranych umiejêtnoœci kompu-
terowych. W prezentowanym programie nauczania takie zajêcia przewidziano na dwóch ostat-
nich lekcjach w klasie I i II oraz na czterech lekcjach koñcz¹cych cykl zajêæ w klasie III.

Wszystkie æwiczenia wykonywane przez uczniów na zajêciach komputerowych powinny byæ
u³o¿one zgodnie z zasad¹ stopniowania trudnoœci. Uczniowie rozpoczynaj¹ od æwiczeñ ³atwych,
stopniowo przechodz¹ do æwiczeñ trudniejszych, ³¹cz¹cych umiejêtnoœci zdobyte na wczeœniej-
szych zajêciach. Przyk³adowo, uczniowie poznaj¹ najpierw podstawowe operacje wykonywane
za pomoc¹ myszy, aby nastêpnie wykorzystywaæ je w grach edukacyjnych, podczas przegl¹dania
prezentacji multimedialnych czy te¿ w pracy z komputerowymi rysunkami.

Pracuj¹c nad rysunkami w edytorze grafiki, uczniowie rozpoczynaj¹ od æwiczeñ w kolorowa-
niu zamkniêtych obszarów rysunku. Nastêpnie stopniowo poznaj¹ ró¿ne narzêdzia do rysowania
i malowania, które najpierw wykorzystuj¹ do uzupe³niania i dokañczania rysunków (np. do uzu-
pe³niania konturów rysunków czy rysowania po œladzie). W klasie II uczniowie tworz¹ ju¿ np.
kompozycjê graficzn¹ z wykorzystaniem gotowych elementów oraz poznanych operacji edytora
grafiki, natomiast w klasie III pos³uguj¹ siê narzêdziami edytora grafiki do wykonania rysunku od
pocz¹tku. Zasada stopniowania trudnoœci dotyczy tak¿e wykonywania operacji na fragmentach
rysunku: w klasie I uczniowie ucz¹ siê przenosiæ fragmenty rysunku, w klasie II wykonuj¹ kopio-
wanie, a w klasie III – przekszta³canie fragmentu rysunku (obracanie w poziomie).

Zasada stopniowania trudnoœci æwiczeñ uwzglêdniona zosta³a tak¿e w kontekœcie umiejêtno-
œci zdobywanych przez uczniów podczas pracy z innymi narzêdziami komputerowymi, np.
w pracy z komputerowymi tekstami. Uczniowie pocz¹tkowo wykonuj¹ æwiczenia polegaj¹ce na
wpisywaniu pojedynczych liter z wykorzystaniem oprogramowania edukacyjnego, pisz¹ proste
wyrazy w edytorze tekstu, uzupe³niaj¹ zdania podanymi wyrazami, z czasem dopisuj¹ fragmenty
tekstów i ucz¹ siê wprowadzaæ poprawki do tekstu. W klasie III uczniowie ju¿ redaguj¹ w edyto-
rze tekstu krótkie wypowiedzi pisemne na podany temat oraz tworz¹ dokumenty tekstowe od
pocz¹tku (np. redaguj¹ proste formy u¿ytkowe, takie jak ¿yczenia czy list).

Na zajêciach komputerowych stosujemy zasadê systematycznoœci – np. w sytuacji, kiedy ist-
nieje kilka sposobów wykonania danej operacji (przyk³adowo – przenoszenie i kopiowanie frag-
mentów rysunku w edytorze grafiki), wprowadzamy najpierw jeden sposób, a dopiero, gdy ucznio-
wie dobrze go opanuj¹, pokazujemy nastêpny. Sposoby te pokazujemy zawsze na ró¿nych zajê-
ciach. Zgodnie z zasad¹ systematycznoœci nale¿y unikaæ na zajêciach komputerowych nagroma-
dzenia zbyt wielu nowych treœci, co mo¿e spowodowaæ, ¿e uczniowie nie bêd¹ w stanie ich przy-
swoiæ. Staramy siê umiejêtnie rozk³adaæ treœci nauczania na poszczególne zajêcia.
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Wa¿nym aspektem zajêæ komputerowych jest indywidualizacja nauczania, uwzglêdniaj¹ca
tempo rozwoju oraz mo¿liwoœci i doœwiadczenia poszczególnych uczniów. Dziêki stosowaniu
zasady indywidualizacji uczniowie powinni uzyskaæ równe szanse odniesienia sukcesu. Nale¿y
wzi¹æ pod uwagê, ¿e w szkole podstawowej rozpoczynaj¹ edukacjê dzieci o ró¿nym poziomie
umiejêtnoœci komputerowych: niektóre posiadaj¹ ju¿ ca³kiem spore umiejêtnoœci i doœwiadcze-
nia w pracy z komputerem, inne dopiero poznaj¹ komputer. Poza tym nale¿y uwzglêdniæ mo¿li-
woœci dzieci w m³odszym wieku szkolnym – ich predyspozycje w zakresie przyswajania sobie
nowych wiadomoœci i umiejêtnoœci. St¹d istotne jest wprowadzenie elementów indywidualizacji
procesu nauczania, m.in. w zakresie tempa pracy oraz poziomu trudnoœci zadañ.

Uczniom s³abiej radz¹cym sobie z komputerem mo¿na proponowaæ æwiczenia uproszczone,
o ni¿szym stopniu trudnoœci, polegaj¹ce na przyk³ad na wykonaniu czêœci zadania przeznaczone-
go dla ca³ego zespo³u klasowego. Nale¿y uwzglêdniæ to, ¿e uczniowie s³absi powinni mieæ wiêcej
czasu na rozwi¹zanie konkretnego æwiczenia. Istotne jest wspieranie i oœmielanie uczniów z mniej-
szymi umiejêtnoœciami komputerowymi, jak równie¿ odpowiednie motywowanie ich przez zwra-
canie szczególnej uwagi na poczynione postêpy i akcentowanie nawet najmniejszych sukcesów.
Je¿eli uczeñ nie opanowa³ zak³adanych na danych zajêciach umiejêtnoœci, powinien mieæ mo¿li-
woœæ wykonania æwiczeñ dodatkowych, które pozwol¹ mu je zdobyæ. Mo¿e siê to odbyæ nawet
kosztem realizacji niektórych innych zaplanowanych treœci nauczania.

Dla uczniów zdolniejszych, bardzo dobrze pos³uguj¹cych siê komputerem, szybko wykonuj¹-
cych æwiczenia, mo¿na przygotowaæ zadania o wy¿szym stopniu trudnoœci, motywuj¹c ich do
doskonalenia swoich umiejêtnoœci komputerowych.

Nauczyciel powinien wspieraæ dzia³ania uczniów i zachêcaæ ich do podejmowania wysi³ku.
Jedn¹ z form aktywizacji proponowanych w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI jest organi-
zowanie na zajêciach komputerowych, co jakiœ czas, konkursów na najciekawsz¹ (najlepsz¹) pra-
cê wykonan¹ na komputerze (np. naj³adniejsz¹ komputerow¹ pisankê wielkanocn¹). Nale¿y zwró-
ciæ uwagê, aby w wyborze takiej pracy uczestniczyli wszyscy uczniowie. Starajmy siê wyró¿niæ
nie tylko zwyciêzców konkursu, doceñmy te¿ wysi³ek pozosta³ych uczniów.

Na zajêciach komputerowych kszta³tujemy u uczniów prawid³owe nawyki w zakresie korzy-
stania z komputera. Nale¿¹ do nich m.in. w³aœciwa postawa w czasie pracy z komputerem, re-
spektowanie zasad pracy obowi¹zuj¹cych w szkolnej pracowni komputerowej i zasad bezpiecz-
nego korzystania z komputera, stosowanie siê do ograniczeñ w zakresie czasu spêdzanego przed
komputerem, zachowanie bezpieczeñstwa podczas korzystania z Internetu, wybór odpowied-
nich gier komputerowych. Treœci te proponuje siê wprowadzaæ stopniowo, aby uczniowie mieli
czas na ich przyswojenie. Wa¿ne jest uœwiadomienie i wyjaœnienie uczniom potencjalnych zagro-
¿eñ komputerowych i pokazanie prawid³owych zachowañ z tym zwi¹zanych. Pomocne mog¹ byæ
cyklicznie przeprowadzane rozmowy z uczniami.

Istotne jest zaprezentowanie uczniom ciekawych stron internetowych o ró¿norodnej tematyce,
która zainteresuje dzieci. Uczniowie powinni poznaæ Internet jako bogate Ÿród³o informacji prze-
kazywanych w ró¿nej postaci, a nie kojarzyæ tego medium np. wy³¹cznie z grami komputerowy-
mi. W projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI do wykorzystania na zajêciach zaproponowano
zestaw interesuj¹cych stron WWW – m.in. strony przedstawiaj¹ce informacje o Warszawie, pre-
zentuj¹ce teatry dla dzieci, muzea i skanseny, ogrody zoologiczne czy parki dinozaurów.

Wyrobienie przez uczniów prawid³owych nawyków zwi¹zanych z prac¹ z komputerem wyma-
ga czasu i w³aœciwych, czynionych na bie¿¹co wskazówek. Nie do przecenienia jest tu rola na-
uczyciela, który powinien wielokrotnie przypominaæ uczniom o podstawowych zasadach bez-
piecznej i niezagra¿aj¹cej zdrowiu pracy z komputerem oraz korygowaæ na bie¿¹co wszystkie
nieprawid³owoœci w tym zakresie.

Wiele szczegó³owych uwag dotycz¹cych sposobów osi¹gania celów edukacyjnych przedsta-
wionych w programie nauczania KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI, w tym informacje o czynnoœciach
nauczyciela i uczniów na poszczególnych zajêciach komputerowych, podano w scenariuszach
zajêæ zamieszczonych na nauczycielskiej p³ycie CD-ROM z materia³ami metodycznymi.
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Sprawdzanie i formu³owanie oceny osi¹gniêæ uczniów stanowi nieodzowny element procesu
dydaktyczno-wychowawczego. Ocenianie osi¹gniêæ edukacyjnych polega na rozpoznawaniu przez
nauczycieli poziomu i postêpów w opanowaniu przez uczniów wiadomoœci i umiejêtnoœci w sto-
sunku do wymagañ edukacyjnych wynikaj¹cych z podstawy programowej oraz realizowanego
programu nauczania9.

Niezbêdne jest rozpoznanie indywidualnych predyspozycji i mo¿liwoœci uczniów. W wypadku
zajêæ komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym wa¿ne jest tak¿e sprawdzenie,
jakie umiejêtnoœci w zakresie pos³ugiwania siê komputerem posiadaj¹ dzieci rozpoczynaj¹ce na-
ukê w klasie I szko³y podstawowej (jakie s¹ ich umiejêtnoœci pocz¹tkowe). Nale¿y uwzglêdniæ
du¿e zró¿nicowanie w tym wzglêdzie: niektóre dzieci maj¹ ju¿ ca³kiem spore umiejêtnoœci, po-
niewa¿ korzystaj¹ z komputera w domu, a dla innych zajêcia komputerowe mog¹ byæ w ogóle
pierwsz¹ okazj¹ do pracy z komputerem.

W ocenie osi¹gniêæ trzeba uwzglêdniæ, jakie postêpy poczyni³ uczeñ w okreœlonym czasie,
bior¹c pod uwagê jego umiejêtnoœci pocz¹tkowe. Wówczas mo¿na obiektywnie oceniæ postêpy
dziecka i w pe³ni doceniæ jego wysi³ek w zdobywaniu wiadomoœci i umiejêtnoœci.

W procesie nauczania nale¿y zwracaæ uwagê, w jaki sposób uczeñ dochodzi do wiedzy i umie-
jêtnoœci, a nie wy³¹cznie na to, co ju¿ wie i umie. Istotny jest wk³ad pracy w³o¿ony przez dziecko
w wykonanie okreœlonego zadania oraz wysi³ek podejmowany w celu pokonania trudnoœci. Dziecko
o mniejszych mo¿liwoœciach intelektualnych lub maj¹ce ma³e doœwiadczenie w pos³ugiwaniu siê
komputerem bêdzie musia³o podj¹æ wiêkszy wysi³ek, by wykonaæ okreœlone zadanie, ni¿ dziecko
o du¿ych mo¿liwoœciach, dobrze radz¹ce sobie z komputerem. Nale¿y uwzglêdniæ to w ocenie.

Wa¿ne jest bie¿¹ce ocenianie osi¹gniêæ uczniów podczas zajêæ komputerowych w ró¿nych
aspektach – pod k¹tem zdobytych umiejêtnoœci, posiadanej wiedzy, aktywnoœci i zaanga¿owania
w wykonywaniu zadañ. Ocenianie bie¿¹ce pozwala uzyskaæ aktualne informacje o stopniu opa-
nowania przez uczniów realizowanych na zajêciach treœci nauczania. Poza tym systematyczne
ocenianie i kontrolowanie osi¹gniêæ jest elementem motywuj¹cym uczniów do pracy na zajê-
ciach. W wyniku analizy poczynionych obserwacji nauczyciel ma mo¿liwoœæ dokonania obiek-
tywnej i szybkiej oceny skutecznoœci nauczania i wprowadzenia ewentualnych zmian. Ocena
bie¿¹ca pozwala uczniowi uzyskaæ aktualne informacje na temat tego, co ju¿ umie i w jakim
zakresie oraz nad czym powinien jeszcze popracowaæ. Bie¿¹ca ocena osi¹gniêæ dziecka dostarcza
tak¿e istotnych informacji rodzicom (opiekunom).

Jedn¹ z form oceniania bie¿¹cego na zajêciach komputerowych w klasach I–III szko³y podsta-
wowej mo¿e byæ s³owna ocena dokonañ ucznia formu³owana przez nauczyciela. Podczas zajêæ
nale¿y oceniæ wszystkich uczniów za pomoc¹ choæby krótkich, pozytywnie motywuj¹cych sfor-
mu³owañ (np. wspaniale; bardzo dobrze; dobrze; praca samodzielna; widaæ, ¿e siê starasz).

Nie stawiamy ocen negatywnych – jeœli uczeñ niepoprawnie wykona zadanie, wyjaœniamy, na
czym polega b³¹d i udzielamy niezbêdnych wskazówek. Motywujemy ucznia pozytywnie, aby
nie zrazi³ siê do dalszej pracy. Zwracamy uwagê na te elementy zadania, które wykona³ popraw-
nie. Pomagamy uczniom, którzy sobie nie radz¹, jednak nie wykonujemy za nich æwiczeñ.

Ocena ucznia powinna byæ wynikiem wnikliwej obserwacji jego pracy na zajêciach, wykony-
wanych æwiczeñ, wyników pracy z komputerem oraz analizy postaw. Proponuje siê, aby na zajê-
ciach komputerowych prowadzonych na I etapie edukacyjnym ocenie podlega³y:
• æwiczenia praktyczne,
• wypowiedzi ustne,
• postawy uczniów zaobserwowane na zajêciach.

9
Rozporz¹dzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 30 kwietnia 2007 r. w sprawie warunków i sposobu oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniów i s³uchaczy oraz przeprowadzania sprawdzianów i egzaminów w szko³ach
publicznych (z póŸn. zm.).
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Zajêcia komputerowe s¹ przede wszystkim zajêciami o charakterze praktycznym, podczas któ-
rych uczniowie, w celu wykonania postawionego zadania, podejmuj¹ okreœlone dzia³ania z wy-
korzystaniem ró¿nych narzêdzi komputerowych. Uczeñ wykonuje æwiczenie przy komputerze,
natomiast nauczyciel obserwuje na bie¿¹co jego pracê. Ocenie podlegaj¹ æwiczenia praktyczne
– oceniana jest umiejêtnoœci pos³ugiwania siê komputerem i oprogramowaniem w zakresie po-
trzebnym do wykonania æwiczenia i w konsekwencji efekt pracy ucznia widoczny na ekranie
monitora, przedstawiony na wydruku czy te¿ zapisany w formie pliku (np. zmodyfikowany lub
utworzony rysunek b¹dŸ tekst).

Wa¿na jest samodzielnoœæ w pracy i poprawnoœæ wykonania æwiczenia. Istotne jest tak¿e oce-
nianie na bie¿¹co postêpów czynionych przez ucznia w pracy z komputerem i konkretnymi na-
rzêdziami komputerowymi. Na ocenê nie powinien mieæ wp³ywu czas potrzebny uczniowi na
wykonanie okreœlonego æwiczenia – niektórzy uczniowie potrzebuj¹ tego czasu wiêcej, bowiem
maj¹ jeszcze ma³¹ wprawê w pos³ugiwaniu siê mysz¹ i klawiatur¹ b¹dŸ po prostu, ze wzglêdu na
swoje mo¿liwoœci, pracuj¹ wolniej od pozosta³ych uczniów. W ocenie nauczyciel powinien
uwzglêdniæ estetyczny wygl¹d prac uczniowskich i dok³adnoœæ ich wykonania. Jeœli efekt nie jest
zadowalaj¹cy, zachêcamy ucznia do poprawienia pracy, a nawet do wykonania jej od pocz¹tku.
Ocenie za æwiczenie praktyczne powinno towarzyszyæ zawsze omówienie i podsumowanie wy-
konania zadania.

Ocenie podlegaj¹ tak¿e wypowiedzi ustne uczniów na zajêciach komputerowych. Nauczyciel
powinien tworzyæ ró¿ne sytuacje dydaktyczne, zachêcaj¹c dzieci do wypowiadania siê w zwi¹z-
ku z tematem zajêæ i omawianymi zagadnieniami komputerowymi. Mo¿na przeprowadzaæ roz-
mowy z uczniami, m.in. o podstawowych zasadach korzystania z komputera w sposób bezpiecz-
ny i niezagra¿aj¹cy zdrowiu czy dotycz¹ce wyboru odpowiednich gier komputerowych. Udzia³
nauczyciela polega na kierowaniu rozmow¹, zachêcaniu uczniów do zabierania g³osu, reagowa-
niu na wypowiedzi nieprawid³owe.

W czasie zajêæ zadajemy uczniom pytania dotycz¹ce wykonywanych przez nich konkretnych
czynnoœci na komputerze i wykorzystywanych narzêdzi komputerowych. Temu celowi s³u¿¹ m.in.
niektóre æwiczenia zaproponowane w projekcie KOMPUTEROWE OPOWIEŒCI. W ocenie wypo-
wiedzi ustnych bierzemy pod uwagê wiadomoœci ucznia oraz stosowanie poprawnego s³ownic-
twa komputerowego; zwracamy te¿ uwagê na postêpy czynione przez dziecko w zakresie wypo-
wiadania siê.

Kolejnym obszarem podlegaj¹cym ocenie s¹ postawy uczniów zaobserwowane na zajêciach.
Starajmy siê oceniaæ nie tylko efekty pracy ucznia z komputerem, lecz tak¿e jego zaanga¿owanie
w wykonanie æwiczenia, chêæ osi¹gniêcia sukcesu i systematycznoœæ w pracy. Oceniaj¹c postawy
uczniów, bierzemy pod uwagê m.in. stosunek do obowi¹zków szkolnych oraz sposób pracy na
lekcji – wa¿nym elementem jest aktywnoœæ uczniów na zajêciach (w tym zw³aszcza chêtne wyko-
nywanie postawionych zadañ), samodzielnoœæ w wykonywaniu æwiczeñ, jak równie¿ zachowa-
nie bezpieczeñstwa podczas pracy z komputerem, dba³oœæ o sprzêt komputerowy oraz porz¹dek
na stanowisku komputerowym. W ocenie postaw uczniów istotne miejsce powinna zaj¹æ ocena
kultury osobistej (m.in. w zakresie sposobu bycia i wyra¿ania siê oraz szacunku dla pracy in-
nych), relacji z nauczycielem i innymi dzieæmi (np. wykonywanie poleceñ nauczyciela, nawi¹zy-
wanie kontaktów z innymi uczniami, zgodna wspó³praca w zespole klasowym), a tak¿e ocena
zachowania w ró¿nych sytuacjach (w tym wyró¿nianie siê uczciwoœci¹, prawdomównoœci¹ i obo-
wi¹zkowoœci¹, podejmowanie prób przezwyciê¿ania trudnoœci szkolnych).

Ju¿ na I etapie edukacyjnym proponujemy stopniowo wdra¿aæ uczniów do samooceny. Umie-
jêtnoœæ przeprowadzenia samooceny nale¿y do najistotniejszych czynników wp³ywaj¹cych na
efektywnoœæ uczenia siê i stanowi pierwszy krok na drodze do samodzielnego zdobywania wie-
dzy. Wa¿ne jest w tym kontekœcie, aby nauczyciel organizowa³ na zajêciach komputerowych
ró¿ne sytuacje dydaktyczne, w których uczniowie bêd¹ mieli okazjê dokonywaæ oceny w³asnych
dzia³añ (w tym przede wszystkim formu³owaæ opiniê na temat swoich prac wykonanych za po-
moc¹ komputera).
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W edukacji wczesnoszkolnej na zakoñczenie kolejnych semestrów, jak równie¿ na koniec kla-
sy I, II oraz ca³ego I etapu edukacyjnego, formu³owana jest ocena opisowa. Celem takiej oceny
jest opisanie stopnia zbli¿ania siê ucznia do zak³adanych osi¹gniêæ edukacyjnych. Ocena opiso-
wa powinna przedstawiaæ informacje na temat umiejêtnoœci, wiadomoœci i aktywnoœci dziecka
w odniesieniu do treœci zawartych w podstawie programowej i realizowanym programie naucza-
nia. Ocena taka musi byæ dostosowana do przyjêtego w danej szkole wewn¹trzszkolnego systemu
oceniania. Przygotowanie do sformu³owania oceny opisowej wymaga od nauczyciela sta³ego mo-
nitorowania postêpów ucznia.

Równie¿ obszar edukacji wczesnoszkolnej, jakim s¹ zajêcia komputerowe, powinien zostaæ
objêty ocen¹ opisow¹. Dlatego te¿ konieczne jest, aby tak¿e nauczyciel prowadz¹cy wydzielone
zajêcia komputerowe w klasach I–III szko³y podstawowej przygotowa³ tego rodzaju ocenê. Po
sformu³owaniu oceny opisowej z zajêæ komputerowych nale¿y przekazaæ j¹ nauczycielowi edu-
kacji wczesnoszkolnej.

W³aœciwie sporz¹dzona ocena opisowa musi spe³niaæ jednoczeœnie kilka warunków:
• przyj¹æ formê zrozumia³¹ dla œrodowiska wychowawczego: ucznia, rodziców, opiekunów, ewen-

tualnie pedagoga i terapeuty – jednoczeœnie informowaæ o osi¹gniêciach uczniów w sposób
syntetyczny, tak aby mog³a znaleŸæ siê w arkuszu szkolnym i na œwiadectwie szkolnym;

• byæ wyrazem ¿yczliwego i serdecznego podejœcia do ka¿dego z uczniów, bez przyk³adania do
nich jednakowej miary, lecz z uwzglêdnieniem indywidualnych ró¿nic w tempie ich rozwoju;
podkreœlaæ mocne strony ucznia, interpretowaæ osi¹gniêcia na korzyœæ dziecka i pozytywnie
motywowaæ je do pracy;

• kojarzyæ siê z konkretnymi czynnoœciami, umiejêtnoœciami lub osi¹gniêciami, wskazuj¹c kie-
runek dalszego dzia³ania;

• mieæ charakter wartoœciuj¹cy, opisywaæ stan opanowania danej umiejêtnoœci, wskazywaæ gra-
dacjê poczynionych postêpów;

• braæ pod uwagê nie tylko efekty pracy ucznia, lecz tak¿e jego wk³ad pracy i mo¿liwoœci, aby
utrzymaæ lub pobudziæ zapa³ dziecka do nauki.

Opracowuj¹c ocenê opisow¹, nale¿y uwzglêdniæ tak¿e ocenê zachowania ucznia. Tylko w ta-
kim ujêciu ocena bêdzie mia³a charakter ca³oœciowy.

Ocena opisowa powinna dostarczyæ ró¿nego rodzaju informacji. Uczniowi ocena taka powinna
przekazaæ informacje o efektach jego starañ, motywowaæ do systematycznej pracy, rozwijaæ po-
czucie wiary w swoje mo¿liwoœci. Nauczyciel za poœrednictwem oceny opisowej uzyskuje infor-
macje o tym, na jakim poziomie rozwoju znajduje siê uczeñ, jakie umiejêtnoœci opanowa³ oraz
czy przyjête metody i formy pracy s¹ odpowiednie. Z kolei rodzicom (opiekunom) ocena opisowa
pozwala dowiedzieæ siê o postêpach, trudnoœciach w uczeniu siê oraz o uzdolnieniach dziecka.

W ostatnim roku edukacji wczesnoszkolnej (w klasie III) ocenê opisow¹ mo¿na i nale¿y uzu-
pe³niæ form¹ oceniania za pomoc¹ stopni szkolnych. Chodzi o to, aby przyzwyczaiæ uczniów oraz
³agodnie wprowadziæ do sposobu oceniania osi¹gniêæ, z którym spotkaj¹ siê w nastêpnych latach
nauczania szkolnego (od II etapu edukacyjnego).
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